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EDITORIAL 


Jucătorul merită ce e mal bun... 


Să identifici ceea ce diferenţiază un joc bun de 
un joc prost îţi dă întotdeauna bătăi de cap. 
Gameplay original, story reuşit, muzică proastă, 
cutscenes aiurea, idei ambiţioase, dar transpuse 
într-o inter-acţiune subţire... Ce şi cum alegi? O 
melodie bună durează câteva minute, un album 
durează între 40 şi 75 minute. Durata medie a 
unui film este azi de 2 ore, dar trilogia "Stăpânul 
lnelelor2 dura peste 9 ore... Nu întâmplător, de-a 
lungul timpului producătorii şi editorii au căutat 
şi au găsit cel mai bun compromis în care să 
reunească experienţa artistică a autorilor, 
capacitatea de atenţie a publicului, bugetul de 
realizare şi preţul de vânzare către public, sigur 
toate acestea sunt pe punctul să se schimbe odată 
cu dematerializarea suporturilor. 

De la un joc video te aştepţi să-ţi furnizeze o 
experienţă care să dureze minim 20 ore. De când 
media (cu excepţia RPG-urilor) se apropie mai 
degrabă de 10 ore, reproşul "prea scurt" a devenit 

A 

sistematic. In această situaţie, singura justificare 
valabilă este preţul de vânzare. Dacă un joc costă 
50-60 euro în comparaţi cu 20 cât costă un film, 
înţelegem clar de ce jucătorul aşteaptă un minim 
de conţinut. Cum preţul nu este stabilit în funcţie 
de lungimea jocului, disparitatea este enormă în 
funcţie de titluri, iar reproşurile sunt justificate. 
Dar din punct de vedere artistic este absurd şi 
umilitor pentru jocurile video. Oricare ar fi 
formulele şi genurile dezvoltate, creatorii de 
jocuri video nu au reuşit încă să găsească 
chichiţa cu care să-şi ţină audienţa în priză, 
dincolo de punctajele de "+90%". Cum faci 
atunci să menţii atenţia jucătorului trează timp 
de 10-12 ore? Angajezi cei mai buni scenarişti ai 
lumii (care se supără şi îţi pornesc o grevă ce 


poate dura luni întregi) şi urmezi modelul 
televiziunilor americane care sunt de o eficacita¬ 
te de speriat cu seriile lor TV ce funcţionează pe 
sezoane şi episoade de câte 42-43 minute, cu 
arcuri narative autonome pentru fiecare episod 
în parte şi story care poate ţine un întreg sezon 
fără să-ţi dezvăluie nimic esenţial şi să simţi că se 
apropie de final. Jocul video confundă întotdeau¬ 
na repetiţia mecanicilor de joc moştenite din 
sălile de arcade şi expresia dramaturgică. 
Urmând exemplul fraţilor săi mai mari, jocul 
video se străduieşte să urmeze o poveste de tip 
cinematografic sau desen animat. Formula 
jocurilor video episodice, cum a fost iniţiată de 
Valve cu Half-Life 2 şi continuată de Telltale cu 
Sam & Max pare una câştigătoare. Pentru 
moment, jocurile bazate pe naraţiune reuşesc să 
umple timpul cu repetarea de secvenţe de joc 
abia "machiate", a coridoarelor copy-paste-ate, 
sau a străzilor goale ori a siluetelor numerice tot 
mai numeroase care se învârt "prin preajmă". 
Aceste secvenţe de joc sunt, de fapt, nişte interlu¬ 
dii care diluează pseudo-povestea. Doar nu 
credeţi că un story de calitate poate dura atât 
timp! Elementele care constituie un joc video 
sunt prea fărâmiţate ca să pretindă că sunt altce¬ 
va decât o colecţie de secvenţe de procedee inter¬ 
active puse mai mult sau mai puţin bine în scenă 
de secvenţe non-interactive. Succesul de care se 
bucură compilaţiile de mini-jocuri fără pretenţii 
pe consola Nintendo Wii demonstrează cum nu 
se poate mai bine impasul în care se află azi 
marile producţii interactive. 
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'-^pelf Ccii\iibeliH- por o fi un 

/' iteivn propict* pentru 
Ascoron Enterloinnient, 
iar Port Rovale 2 fact‘ cinate 
industriei de jocuri. Chiar daca se 
concentrează la capitolul game- 
play cex a mai mult pe partea eco¬ 
nomică, în defavoarea bătăliilor, 
titlul este unul excepţional de 
bine realizat, cu o jucabilitate sur¬ 
prinzătoare (pentru un astfel de 
simulator) şi cu o durată de viaţă 
sănătoasă. Piraţi, ţinuturi exotice 
şi tropicale, mări şi oceane aflate 
la cheremul celor mai teribili 
infractori ai apelor, toate acestea 
într-un design real-time de calita¬ 
te, Port Rovale 2 este astfel 
construit, încât îi va câştiga de 
partea sa chiar şi pe cei ce nu 
gustâ câile intortiK'heate ale 
economiei Indice, l^entru a reuşi 
acest lucru, producâtorii au înţe¬ 
les că termenul cheie este 
accesibilitatea. ^ 

Spre deosebire dt^'>rimul Port 
Royale, care te arunca pur şi 


simplu in mijU'Cul acţiunii, târâ 
a-ţi («feri măcar un amărât de 
tutorial, sequel-ul de faţă ne pune 
la dispoziţie opt scenarii ce acope¬ 
ră, in mare, toate aspectele legate 
de construirea unei fli«te sănăti«a- 
se, în mijlocul unei perene dispu¬ 
te pentru supremaţie a diverselor 
colonii engleze, franceze, spanio- 

A 

le sau olandeze. Începem, ca tot 
omul care se respectă, de jos, ca 
un insignifiant puşti de corabie 
bun la toate. Odată cu trecerea 
timpului, începem să facem 
comerţ cu până la 12 tl|.uiri diferi¬ 
te de na\ e, să punem Ia cale tot 
felul de rute maritime, să ne C(«n- 
struim afacerea în marile i«raşe, să 
punem bazele propriili«r noastre 
colonii sau, de ce nu, să purtăm 
bătălii navale pentru supremaţie. 
Toate aceste scenarii formează, 
practic, un joc in joc, deoarece 
fiecare dintre ele durează cam o 
oră. in schimb, odată încheiate, 
ne putem înhăma fără nicio 
problemă la campania free play a 


jocului, singurul mod pe care 
il oferă titlul. Engine-ul '’ci«merci- 
al" de la baza lui Port Royale 2 
este unul elegant şi extrem de 
intuitiv’. .Avem de-a face cu nu mai 
puţin de l*"! pr(«duse diferite cu 
care putem să ne ridicăm 
afacerea, produse ce variază între 
mâncăruri, materiale de con¬ 
strucţie şi, nu în ultîmul rând, 
obiecte finisate. 

Fiecare dintre cele 61) de oraşe 
răsfirate pe suprafaţa Atlanticului 
de mijloc, de la Charleston, în 
nord, până la Georgetown în 
Sud, se specialîzează în cinci 
dintre aceste produse. Cele 4S de 
oraşe coloniale produc două pro¬ 
duse esenţiale, cum ar fi fructele 
sau grănele, di«uă materii prime. 


ca zahărul sau bumbacul, precum 

şi un pr(«dus procesat, cafea sau 
* 

tutun. In cazul celor 12 («raşe 
guvernamentale, acestea scot pe 
bandă rulantă "bunătăţi" şi 
produse finite. 

Datorită faptului că se află 
plasate pe rutele comerciale 
europene, avem de-a face şi cu 
importuri ceva mai pretenţioase, 
condimente, vinuri şi tot soiul de 
ustensile care nu se găsesc în 
Caraibe. Pentru o maî bună famî- 
liarizare cu fiecare oraş, ce specia¬ 
lităţi produce şi care îi sunt spe¬ 
cialităţile regionale, producătorii 
au inclus o hartă foarte utilă ce 
vine "la pachet" cu manualul. 

Doom'nezeu 


1 Casetă tehnică 

~1 

Producător Ascaron 

Publisher Ascaron 

Data de apariţie 13 septembrie 2004 

Cerinţe 700 MHz. 128 MB R/ 

tM, 32 MB Video 













































JOC FULL 




cindx'o, prin 2003, o unul binemeritat, denorece, iotii, 

companie de proporţii la puţin timp de la apariţia acestui 

minuscule, intitulată mai titlu pe piaţă, producătorii au şi 
mult decât sugestix’ MadMinute demarat proiectul unui setţuel, 
Games, lansau pe piaţă un intere- care, surprinzător, s-a dovedit a fi 
sânt titlu de strategie ce, surprin- la fel de reuşit, oferindu-ne, cu o 
zător, a captat instantaneu opinia acurateţe istorică deosebită, o 
publică, impresionând plăcut nouă bătălie cheie din celebra 
prin multe aspecte. Chiar dacă luptă dintre State, 
aceşti producători erau doar o Ce-i drept e drept, din punct 
pată intimă de culoare pe pano- de vedere al aspectului grafic sau 

plia industriei Indice (cu doar doi chiar atunci când vine vorba de 

designeri de bază, Adam Bryand mecanicile de gameplay, multe 

şi .\orb Timpko), atât joculeţul, nu s-au prea schimbat. Senti- 

cât şi engine-ul grafic folosit mentul de dejă-vu este însă înde- 

(\Var3D), au făcut evidente furori părtat cu străşnicie de senlimen- 

in rândul comunităţilor de'war- tul acut de wargame pe care titlul 

gameri fanatici, precum şi în cele îl emană, ba chiar mai mult, 

de ahtiaţi după istoria Războiului putem spune că Second Manas- 

Ci\ il American. sas este chiar un joc plăcut şi uşor 

Se pare că acest .succes a fost de abordat, chiar şi pentru cei 


care nu s-au prea lovit de aseme- datorită aceleaşi asemănări amin- 

nea titluri hardcore in cariera lor tite mai sus, însă Second 

gameristică. Bine, nu chiar aşa de Manassas are jucabilitate, nimeni 
uşor, mai ales pentru jucătorii nu o poate nega, iar acurateţea 
casual, care vor considera, proba- istorică este o adexărată plăcere 
bil, că jocul conţine poate mult pentru cei pasionaţi de asemenea 
prea multe elemente istorice din lucruri. 

Războiul Civil, iar design-ul său Aşadar, nu mai staţi pe 

este unul ceva mai greoi. Se asea- gânduri şi luaţi in mâini soarta 

mână, dacă vreţi, mai degrabă cu poporului american! Ştiu că asta 
un board game imens decât cu un vreţi cu toţii... 

RTS clasic, iar viteza cu care .se , Doom'nezeu 

desfăşoară acţiunea poate fi prea 
lentă pentru unii - probabil 


1 Casetă tehnică | 

Producător 

MadMinute 

Publisher 

Paradox 

Data apariţiei 

26 aprilie 2006 

Cerinţe 

1GHz, 256 MB RAM. 64 MB Video 
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ACTUALITĂŢI 


ştiri, zvonuri, 


anunţuri 



Cod sursa pentru Sim City 

Pentru cei pe care fi mănâncă degeţelele 
atunci când vine vorba de coduri sursă, iată 
că cel al lui SIm CHy a fost pus la dispoziţia 
utilizatorilor. Din varii motive ce ţin de 
legislaţie, acesta a fost intitulat Mkaopolls, 
care, se pare, ar fi fost numele original al 
francizei, dar la care, ulterior, s-a renunţat). 

http://www.donhopklns.com/home/ 

micropoils/ 

Obsidian angajează 

Cei de la Obsidian Entertainment, respon¬ 
sabili cu titluri celebre precum Neveiwlnter 
NIghts 2 sau KotOR 2, s-au pus pe căutat un 
senior level designer pentnr un "RP6 de 
console". Până acum, ştim doar că Obsidian 
lucrează (în domeniul consolelor), doar la 
Aliens RPG, drept pentru care fie e vorba 
despre un nou proiect, fie şansele ca acesta 
să pupe lumina PC-ului sunt din ce în ce mai 
mici. 

http://www.obsldlanentcom/ 

RIP Shadowrun 

Odată cu închiderea studiourilor FASA şi 
cu trecerea licenţei Shadowrun sub aripa 
ceva mai protectoare a noului studio înfiinţat 
de Jordan 'Zapper' Weisman, ceea ce a mai 
rămas din săracul şi nefericitul FPS 
Shadowrun (concept promiţător, realizate vai 
de capul ei) începe să se stingă ca o 
lumânare în biserică. Pentru început foştii 
membri FASA au anunţat închiderea 
forumurilor oficiale, închidere ce va fi urmată 
de dispariţia în neant a site-ului oficial al 
jocului, încetarea ofertelor de suport tehnic, 
etc. Adică pa şi puşi. 

Solitaire şi justiţia 

Cândva, în negura şi ceaţa şi ce mai vreţi 
voi a timpului, în anul 2004, conceptul de 
"computersolitaire" a fost patentat Evident 
tot acest proces a stârnit râsete din partea 
comunităţilor, fiind chiar catalogat drept unul 
dintre cele mai proaste patente în lista EF. Ei 
bine, linişte şi pace, până recent, când 
posesorul acestuia, un nene pe numele său 
Sheldon Goldberg, se foloseşte de patent 
pentru a da în judecată tot soiul de publicaţii 
Online şi companii care se ocupă cu 
chestioarele pe internet, cum ar fi Digg, NY 
Times, Cnet Washington Post, Google, Yahoo 
sau AOL 



SAW - the game 

Nu ştiu câţi dintre voi sunt 
mari fani ai filmelor holly- 
woodiene ultra violente, care 
emană doar sânge, femei ce 
zbiară ca din gură de şarpe, şi 
mult prea puţin conţinut inteli¬ 
gent. Probabil mulţi, şi vă înţe¬ 
leg, sunt exact genul de filme pe 
care le urmăreşti într-o vineri 
seara, când nu ai chef de ieşit la 
băute. Ei bine, dacă asemenea 
ciudăţenii vă încântă, e probabil 
bine de ştiut că cei de la Brash 
Entertainment au decis să 
aducă pe ecranele monitoarelor 
un joculeţ inspirat din seria de 
filme SAW. Ştiţi voi, tortură, 
crime fără prea multe explicaţii, 
iar tortură, hectolitri de sânge 
ce ar fi trebuit, probabil, mai 
bine donaţi unei secţii de 
recoltare... ce mai, tot tacâmul. 
La acest proiect s-au înhămat, 
evident, şi cei de la Lions Gate 
Films şi Twisted Pictures, nu de 


alta, dar au licenţa şi nu le-ar 
strica ceva venituri în plus. 
Producătorii intenţionează să 
folosească Unreal 3 engine pen¬ 
tru a-şi pune în aplicare ideile, 
susţinând mare şi tare, prin 
intermediul unui comunicat de 
presă, că nu vor cenzura mai 
nimic. SAW a generat suficient 
de mult caşcaval pentru ca cei 


de la Brash să ia în considerare 
proiectul - nu mai puţin de 500 
milioane de dolărei pe la cine¬ 
matografe, plus vreo 15 milioa¬ 
ne de DVD-uri vândute - drept 
pentru care jocul, dacă oamenii 
se pun serios cu burta pe trea¬ 
bă, ar putea avea niscaiva suc¬ 
ces. însă survival-horor, cum îl 
numesc genitorii? Nici gând! 


Anunţat - Just Cause 2 


Pe adresa redacţiei a sosit 
recent un comunicat de presă, 
prin care fetele de la Eidos 
anunţau, cu surle şi trâmbiţe, că 
cei de la Avalanche Studios 
lucrează de zor la un sequel 
pentru Just Cause. Aşadar, 
fratele Rico Rodriguez se 
întoarce în trombă, mai supărat 
ca de obicei, pentru a împărţi 
dreptate în stânga şi în dreapta, 
cum ştie el mai bine. De această 
dată, acţiunea se va muta 
frumuşel undeva prin Asia de 


Sud-Est, mai exact în Panau, 
unde fratele Rodriguez va spar¬ 
ge feţe peste feţe şi rotule peste 
rotule într-un stil, zic producă¬ 
torii, mai hollywood-ian decât 
ceea ce am văzut în filmele lui 
Jet Li. Jocul ne va oferi o supra¬ 
faţă de 1000 de kilometri 
pătraţi pentru a ne etala toate 
talentele din dotare. Rico va 
beneficia de noi mişcări, un 
arsenal de noi arme, care mai 
de care mai periculoase şi mai... 
spectaculoase, iar engine-ul 


grafic a suferit transformări 
cum scrie la carte. 

De asemenea, aceleaşi laude 
amintite mai sus includ efecte 
de vreme în timp real, precum 
şi o diversitate extravagantă de 
medii în care acţiunea se va 
desfăşura - junglă, munţi, 
deşert, ce mai, aproape toate 
formele de relief care (încă) mai 
există pe suprafaţa globului. 
Jocul urmează a apărea pe mai 
toate platformele, anul acesta. 
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anunţuri 


ACTUALITĂŢI 



Faith and d.45 

Nici nu a fost anunţat bine 
că au şi început să curgă prime¬ 
le informaţii mai consistente 
despre Faith and a.45, noul joc 
dezvoltat de creatorii lui Total 
Overdose, Deadline Games. 
Dintr-un preview publicat de 
lUp aflăm că va trebui să ne 
aşteptăm la ceva de genul lui 
Gears of War, adică sesiuni 
heavy de împuşcături şi un 
sistem de squad. Este prevăzut 
şi un mod coop, în care cel de-al 
doilea jucător poate să intre şi 
să iasă cum crede el de 
cuviinţă, numai să fie bine 
crescut şi să salute frumos. 

Legăturile care-i unesc pe 
Luke şi Ruby, urmaşii spirituali 
şi virtuali ai cuplului Bonnie & 
Clyde, se vor manifesta în 
acţiuni mai mult sau mai puţin 
triviale. De exemplu, Luke va 
putea arunca butoaie de benzi¬ 
nă iar fata le va lua la ochit, 
după care îi va trimite bezele lui 
Luke ca să-l felicite sau să-l 
oblojească în caz că a luat-o în 


Grăsanii ludici 

S-a găsit cine să pornească 
această discuţie. Steve 
Eaterbrook, CEO-ul McDo- 
nalds UK, a declarat recent sus 
şi tare că principala cauză ce 
duce la obezitatea pruncilor 


freză, chestie din care deducem 
cu perspicacitatea noastră pro¬ 
verbială că jocul va fi destinat 
unui public matur. Fazele de 
shooting vor fi alternate cu cele 
de condus vehicule (maşini, 
bărci, avioane) şi pigmentate cu 
confruntări epice cu boşii de 
nivel. Partea interesantă este că 
nu vom avea de-a face cu un 
boss, în maniera japoneză, ci cu 
grupuri întregi! 

Despre scenariu, atmosferă 
şi grafică nu ni se spun prea 
multe... Marea Depresie, niţel 
western, road-movie, un 
magnat al petrolului şi nişte 


este dată de jocurile pe calcula¬ 
tor care, spune domnia sa prea- 
măreaţă, îi ţine pe copii prea 
mult în casă şi nu îi lasă să iasă 
afară şi să ardă tonele de grăsi¬ 
mi pe care aceştia le îngurgitea- 


şerifi supăraţi, nimic din ce nu 
ştiam până acum. 

Suntem preveniţi că vor 
apărea artificii: de exemplu, 
atunci când ochim cu sniperul, 
camera va urma proiectilul în 
stil Stranglehold sau vor apă¬ 
rea elemente anacronice de tip 
lansatoare de flăcări, tanc din 
primul război mondial sau 
Cavalerii Mesei Rotunde. Sigur 
că toate acestea se pot schimb 
oricând din moment ce încă 
niciun publisher nu pare sedus 
de joc, a cărui apariţie a fost 
deja fixată pentru finele 2009, 
începutul lui 2010. 


ză tocmai din restaurantele 
sale. Nici nu se sinchiseşte 
măcar să amintească cum că ale 
lor mâncăruri, luate de mânuţă 
cu celelalte junk foods, au dus 
la o creştere a obezităţii în 
Statele Unite mai mare decât 
creşterea numărului de eva¬ 
ziuni fiscale în România. 
Această "noutate" de ştire face 
parte, dacă vreţi, din ciclul 
"Oamenii, cu bani se plictisesc 
de nu-i adevărat şi se apucă să 
se bage, exact ca musca în 
partea dorsală a armăsarului, în 
domenii despre care habar nu 
au cu ce se mănâncă". Prevăd, 
în viitorul apropiat, o coalizare 
interesantă Uwe Boli, Jack 
Thompson, Hilary "I need to 
get layed" Clinton, precum şi 
mulţi alţi avocaţi sau oameni 
"de presă", pentru a crea organi¬ 
zaţia "Luptăm împotriva jocuri¬ 
lor pe calculator. De ce, nu 
ştim". 



Rockstar trece pe Steam 

Cei de la Rockstar Games au anunţat 
recent că întreaga lor colecţie de jocuri PC va 
fi disponibilă prin intermediul serviciului 
Steam al companiei Vaive. 

Momentan, cei interesaţi au la dispoziţie 
următoarele titluti: 

■GrandlheftAuto 

■Giand7heftAuto2 

■GrandlheftAuto III 

■ Grand Iheft Auto: VIoe City 

■ Grand Iheft Auto: San Andteas 

■Manhunt 

■MaxPayne 

■ Max Payne 2: Fail of Max Payne 

■ Mldni^ClublI 

■Wlld Metal Countiy 


Pe lângă faptul că fiecare joc va costa 
undeva pe la 10-20 dolari, Rockstar oferă 
întregul pachet la un preţ de aproximativ 60 
de dolărei, iar in prima săptămână totui va 
avea o reducere de 10 procente. 


WoW - securitate nouă 

Ştim cu toţii că Blizzard a folosit mai tot 
timpui tot felul de scule viguroase şi erecte 
pentru a "scana" World of Warcraft de hack- 
uri şi pentru a "furniza jucătorilor un mediu 
sigur şi propice" unde să-şi verse, cu drag, 
lipsa oricărei picături de viaţă socială. B bine, 
conform unor surse de pe internet, ultima 
versiune a acestor... check-uri este atât de 
encriptată, încât loveşte cu putere (din nou) 
in ceea ce noi numim, in solemn limbaj ludic, 
User privacy. Noua sculă a celor de la Blizzard, 
encriptată cum e ea, poate face ce vrea 
muşchii ei, poate scana orice, poate 
transfera orice fişier şi poate edita orice 
document de pe computerul nostru. BIG 
BROIHERIS COMINGI 


Crysis 2 , doar grafică mai 

bună 

Cei de la InCrysis au reuşit să traducă nişte 
scanuri prezentate pe site-ul german 
GameStar, în care Steven Bender (Crytek) ne 
vorbeşte despre un sequel pentnr Ciysis, aflat 
in pregătire. B bine, se pare că principalul 
scop al acestuia va fi... să îmbunătăţească 
grafica. Nimic mai mult Ca să vezi. 
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ştiri, zvonuri, anunţuri 


Prequel Bioshock 

Bioshock a fost unul dintre cele 
mai de succes titluri ale anului pre¬ 
cedent, încasând premiul "Game of 
the Year" de la numeroase publica¬ 
ţii, fie ele online, fie pe hârtie. 
Bineînţeles, un sequel era inevitabil, 
iar producătorii murmurau cam de 
mult în barbă cum că vor să prelun¬ 
gească agonia FPS-ului cu un 
sequel. Ei bine, cei de la Next 
Generation au captat, cu radarele 
lor neobosite, un mic zvon conform 
căruia, într-adevăr, va exista un 


sequel, însă acţiunea acestuia se va 
desfăşura înainte de evenimentele 
din originalul Bioshock. Adicătelea, 
ni se va explica exact, punct cu 
punct, ce a dus la colapsul oraşului 
Rupture şi la ceea ce a urmat după. 
De asemenea, se pare că noul 
format studio 2K Marin se va ocupa 
de proiect, de această dată fără 
ajutorul lui Ken Levine. 




Take Two - shoppinq (ist 


Fie că ai probleme financia¬ 
re, fie că nu, la modă e să cum¬ 
peri cât mai multe studiouri, să 
te extinzi cât mai mult şi, dacă 
se poate, să pui laba pe cât mai 
multe licenţe. Este şi cazul celor 
de la Take Two Interactive, care 
au anunţat achiziţia studioului 
lllusion Softworks (redenumit 
acum 2K Czech), băieţii respon¬ 
sabili pentru Mafia şi, sperăm 
cât mai repede, pentru Mafia 2. 
Personal, mi se pare o tentativă 
de a tăia vlăstarul concurenţei, 
ţinând cont că aceiaşi oameni 


virtuoşi de la Take Two au sub 
laba protectoare franciza Grand 
Theft Auto, prin intermediul 
celor de la Rockstar, care aparţin 
de ei. Indiferent de cum le vor 
merge afacerile, cert este că, în 
momentul de faţă, Take Two a 
cam pus laba pe mai tot ce 
mişcă în acest domeniu Action 
ce se desfăşoară, în general, 
doar prin nişte suburbii aflate 
sub eterna teroare a bandelor 
de mafioţi, golani de stradă, sau 
români merşi la furat prin ţări 
străine. Adică români. 



EA + Bioware, afacere încheiată 


Conform celor de la 
Gamasutra, afacerea de 
milioane pe care EA a reuşit 
să o pună în mişcare anul 
trecut, adicătelea achiziţio¬ 
narea concernului Bioware 
/ Pandemic, a fost, iată, 
formalizată şi încheiată. EA 
şi-a adăugat astfel în reper¬ 
toriul său şi aşa destul de 
vast încă 10 francize, de la 
proaspăt apărutul Mass 
Effect, până la clasicile 
RPG-uri cu care Bioware 
ne-a gâdilat simţurile de-a 
lungul timpului. Să sperăm 
că "evenimentul" West- 

A 

wood nu se va repeta. In 
altă ordine de idei, se pare 
că, în ultimul timp, excep¬ 
tând, bineînşeles francizele 



de duzină pe care băieţii le cam 
scot pe bandă rulantă, EA s-a 
dat pe brazdă, în sensul că, din 
când în când, mai trântesc pe 
piaţă câte un titlu de calitate. 
Ţinând cont de profesionalis¬ 
mul celor de la Bioware, şi de 
faptul că un publisher nu prea 
ar avea ce să caute prin oliţa de 
noapte a producătorilor, decât 
în cel mai rău caz, presând 
deadline-ul, noi încercăm să 
fim optimişti. Adicătelea, 
sperăm ca titlurile produse în 
continuare de Bioware să fie pe 
măsura aşteptărilor şi să nu se 
transforme în Baldur's Gate 
2009 sau KotOR 2010. 
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40.000: Dawn 


I4martto 



Lista Apariţiilor pe anul 2008 



ApfWe 

Hard to be a (>od 


HIstory Channel: Battie F or the P^iflc 
fom Clan^'s Rairibow Six: Vegăs2 JiJ 
îurok 

Xl Parhammer OnHh e:~Age~of F^koning 

Aprilie 2008 



Mercenaries 2: Wortd In Flamas 


Sudden Strike 3: Aittennes Offanslve 


Tha lomofTOw War 


Actlon;3 


UEFA Euro 2008 


Mai 2008 


apoft 




Aga of Conan - Hyborian Advanturas 



Shattafâd Suns 


Alofia In tha Oarfc^ 

Tha CtN^iilclM 

Iunie 2008 



Advantura 


Rd r a n ai n 2 ; Ruth Nour 

A.I.M. Radfif 

DmMIi Track: Resurrection 

2008 


ActkHVCurse 


Action-curse 


ipOfI 


Iha Incredible 


Action 


Prima jumătate a lui 2008 



The 

Universalis: Rome 
Uve 

ânqr Matter 

Blia as of Mlphl & Magic Kingdoms 

Sff^gs 


Adventure 


S.TALK.E.R.: Clear Sky 
Shadowgrounds Survivor 

SNant Hunter"4: Wotves of the Pacific - U>6oat'Misslons 
Şlmon the Sorcerer 4 

T^ \^rids; The Temptation _ 

Windch£^r 

A doua jumătate a lui 2008 

. Aion-Towerof^Etemity 

Alan Wake 



Brothe rs In Arms: HeH*s Hl ghway 
Emplra: Total War 
Fallout 3 



Action 



^Cry 2 
Met^2033: The LasT ^efuge 
Sacred 2: Fallen Angel 


Space Slege 


Jom Cla nc y^Endwar 
Tomb Raiden Underworid 



Actiofvaventure 
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FPS 


Producător Ubisoft Montreal Publisher Ubisoft Gen: FPS Teimen: Primăvara 2008 






Afadhali ya mshipa kama kufa mbende 
Uta'âinga safaii, kwenda usiende 
Na pakaya kazi usiitende 
Wakwego wanakusema mwenye yu mzembe 


a 

E na tiie să fi putenK decât neixitix^ 
Şi îţi \« ncheia această nisuie; dar nu te du 

ŞnukJcrapeiâTâiMtău 
Aia^ ti suit lişte coţiortDri ş spin că eşti leneş 
Kazi ya kofia panyenje CepoţjsăfadatuidiândscoaitanumanB^ 
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Afrika, Afrika 


Poezioara din intro este în 
limba swahili... nici atât nu 
cunoaşteţi?! 

Departe de insulele tropicale 
devenite acum patru ani un para¬ 
dis al genului FPS, călătorim 
acum în fascinanta Africa, într-o 
regiune fără nume, inspirată însă 
din Kenya. Această destinaţie 
care este un vis al multora dintre 
noi dă o identitate puternică lui 
Far Cry. Foarte rar adus pe scena 
jocurilor video, acest teritoriu ne 
oferă o bogăţie pe care develope- 
rii nu uită să o folosească din plin. 
Din cele văzute până acum, 
descoperim aşadar în joc junglă, 
savană, câmpii deşertice, regiuni 
muntoase, totul fiind repartizat 
pe un teritoriu de 50 kmp. 
Locaţiile africane, pline de viaţă 
sălbatică, sunt reconstituite după 
"originalul" din Kenya. La o privi¬ 
re atentă, descoperim detalii cum 
sunt pământul roşu de pe care se 
ridică nori de praf, totul fiind 
învăluit într-o nuanţă apropiată 
de portocaliu. Animalele mişună, 
strigă, sau scot diferite sunete 


neliniştitoare pentru urechile 
noastre de europeni obişnuiţi cu 
jungla cotidiană de asfalt. Dintr-o 
dată, o linişte de mormânt se lasă 
peste lume... apoi, se adună norii 
şi începe o furtună... cad primii 
stropi de ploaie, după care urgia 
se dezlănţuie. Vântul rupe crengi¬ 
le copacilor, praful se ridică în 
\ârtejuri. Aidoma lui Crysis, Far 
Cry 2 nu vrea numai să afişeze 
decoruri frumoase, ci vrea să fie 
considerat chiar un veritabil 
simulator de savană. Cel mai firav 
fir de iarbă este simulat fizic, arbo¬ 
rii cresc, reacţionează la vânt, la 
foc, iarba este tăvălită sub roţile 
maşinilor, totul e plin de viaţă. Şi 
când spui viaţă, spui vietăţi, ori ce 
ar fi Africa fără animale? Turme 
de gazele şi zebre aleargă în voie. 
Din păcate, în Far Cry 2 nu vom 
întâlni niciun animal de pradă 
care să ne creeze probleme în 
timpul jocului. Asta este, va trebui 
să ne mulţumim cu ierbivorele... 

Reyo[uţio'nbembe _ 


într-o ţară ficti\â, unde o facţiune 
de rebeli răstoarnă guvernul 
corupt cu ajutorul unei companii 
de mercenari, plătiţi regeşte, nu 
cu nişte vulgari dolari ci cu dia¬ 
mante. Ca după orice lovitură de 
stat, se creează un vid de putere, 
şi gruparea rebelă este secţionată 
în două facţiuni. Cum mina de 
diamante a secătuit, APR şi UFLO 
se bat ca orbii, luptă de care pro¬ 
fită mercenarii care se instalează 


la putere. Ce mai lipseşte unui 
asemenea scenariu idilic? Da, tra¬ 
ficanţii de arme. Mai exact, un tip 
care practică sportul Lorzilor 
Războiului şi care este motivul 
prezenţei noastre în Africa. Un 
anonim ne angajează cu scopul 
de a-1 găsi şi în gură de şarpe şi 
asasina pe neguţător, ca să punem 
odată capăt conflictului ce e pe 
punctul să degenereze într-un 
război civil. Ca să-i dăm individu- 


Dar, pe lângă simularea africa¬ 
nă, scenariul jocului este plasat 



LUMfNf şi umbre în jungla africană. 


februari* 2008 


13 








































COVER STORY 




% CU CÂT SPUNEAI că vinzi coliba asta? 








PEISAJ AFRICAN dimineaţa. La prima oră, că nu avem timp de pierdut 


lui de urmă, va trebui să-l contac¬ 
tăm pe unul dintre cei doi mahă¬ 
ri locali. Uite aşa, vom ajunge să 
lucrăm pentru APR sau UFLO, 
ale căror cartiere generale le vom 
putea vizita. Acestea sunt plasate 
în unul din cele două orăşele pre¬ 
zente pe hartă. Deci, avem de-a 
face cu un conflict pe baze politi¬ 
ce, aşa că am terminat-o cu expe¬ 
rimentele genetice, mutanţii şi 
cămăşile înflorate din Far Cry. 
Armele de care vom dispune sunt 
caracteristice continentului afri¬ 
can (de fabricaţie rusească, adică) 
şi unele să vor bloca - probabil 
cele contrafăcute prin China. 

Travel & Adventur e _ 

După o plimbărică prin jun¬ 
glă, iată-ne ajunşi din nou în 
inima savanei cu intenţia de a da 
de tabăra adversă. Dat fiind că 
jocul are un environment deschis, 
nu va surprinde pe nimeni că Ai¬ 
ul îşi duce viaţa de toate zilele fără 
să-i pese de noi, fiecare cu ritmul 
lui biologic, atât adversarii cât şi 
animalele. Desigur, câteva scrip¬ 
turi apar ca să facă legăturile de 
rigoare, cu unele evenimente 
legate de sosirea noastră. De 
exemplu, la vederea unei patrule, 
ne jucăm puţin cu Al-ul şi cu com¬ 


portamentul lui. Răneşti un 
adversar cu shotgun-ul ca să-i 
obligi pe camarazii acestuia să 

A 

apară, şi să-l salveze. In aceste 
momente, mercenarii nu mai 
sunt atenţi la tine, dar e suficient 
să tragi câteva focuri de armă ca 
să te repereze. Comportamentul 
Al-ului va fi condiţionat de diferi¬ 
ţi factori: de exemplu, dacă tragi 
cu sniper-ul şi dacă te afli la o 
depărtare prea mare, odată ce ai 
fost reperat, Al-ul va încerca să se 
apropie de tine, cu condiţia să 
posede un vehicul de teren 
echipat cu o mitralieră, în timp ce 
alţi soldaţi vor încerca să ne 
încercuiască per pedes. 

Miezul Ga mepl ay-ului _ 


Descoperim că depozitele de 
muniţie conţin cutii care pot 
exploda dacă tragem în ele. lese 
un foc de artificii ca de Revelion şi 
putem elimina o grămadă de 
adversari sau provoca o diversiu¬ 
ne. Focul va juca un rol foarte 
important în gameplay-ul jocului, 
în inima Africii, un foc se poate 
isca din orice. Totul sau aproape 
totul pare sensibil la foc şi câteva 
flăcări pot aprinde o vâlvă taie care 
să mistuie iarbă, copaci sau case... 
O simplă apăsare pe trăgaciul 


14 


februarie 2008 



























■\ 

i 



i 


i 






FPS 


COVER STORY 


WWW.pC9ameS.rO 



unui lansator de flăcări va provo¬ 
ca un incendiu teribil. 

A 

In Far Cry 2, focul este una 
dintre cele mai redutabile arme, 
ca să nu mai vorbesc de diversiu¬ 
nea pe care o putem face sau de 
faptul că poate deveni o capcană 
letală. Focul are particularitatea 
de a fi, exact ca în realitate, greu 
de stăpânit, mai ales pentru că 
urmează direcţia vântului. Acesta 
este motivul pentru care binoclul 
ne va fi foarte folositor: odată ce 
am provocat incendiul este indi¬ 
cat să ne asigurăm că vântul nu-1 
poartă către noi sau către o zonă 
în care nu are ce devasta. 

Când spui gameplay deschis, 
te gândeşti la modurile de abor¬ 
dare a unei misiuni. Atenţie, am 
spus modurile, nu modul. Dintr- 
o prezentare a jocului pe care am 
văzut-o - un sătuc cu câteva coli¬ 
be ocupat de mercenari -, prima 
tentativă de apropiere a dat 
naştere unei sesiuni de tragere de 
toată frumuseţea, înaintarea fiind 
foarte grea din cauza focului 
deschis de un sniper plasat pe 
deal. A doua tentativă de apropie¬ 
re scoate la iveală o altă caracteri¬ 
stică a jocului: ciclul zi/noapte. 
Sigur că nu e nimic nou nici sub 
soare, nici sub lună din acest 


punct de vedere, ideea este că îţi 
poţi găsi un adăpost unde să-ţi 
faci siesta. Este un mod foarte util 
de a-ţi petrece timpul şi de a 
putea reveni în acţiune la o oră 
care îţi convine. în cazul nostru, 
în plină noapte şi echipat cu un 
MP5 cu silencer. E treaba ta, apoi, 
să înaintezi fără zgomot şi Ia 
adăpostul privirilor adversarilor, 
ca să ajungi Ia împuţitul ăla de 
sniper şi să-i iei gâtul în cel mai 
elegant fel. Mai mult ca sigur, se 
va întâmpla să ratăm lovitura şi să 
încasăm gloanţe care să ne cauze¬ 
ze răni grele. în acele momente, 
vom putea utiliza animaţiile 
de health. Ne vom putea scoate 
literalmente un glonte din umăr 
cu o pensetă după care ne vom 
cauteriza plaga. Din punct de 
vedere tehnic, aceste animaţii nu 
intervin decât în momentul când 
nivelul'de health este foarte scă¬ 
zut, iar uzul lor va fi redus. Odată 
ce ajungem la nivelul minim nu 
ne va mai rămâne decât să 
murim, ca toată lumea... dacă nu 
avem vreun amic prin împreju¬ 
rimi. Jocul ne va oferi cca. 10-12 
personaje aliate pe care le vom 
întâlni pe parcurs. Strângând 
relaţiile cu aceştia, vom avea plă¬ 
cuta surpriză să-i vedem sărind în 


f 






St/.», un sat în lumina apusului. Jos, aceeaşi locaţie pe timp de zi. Efectul este superb! 
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la stânga nu este utilizată gestiunea avansată de lumini indirecte, la dreapta aceasta este activată. 


ir 


ajutorul nostru în clipe de 
restrişte. Unul dintre camarazi ne 
va lua în spate şi ne va duce 
under cover. Salvarea asta are 
însă un preţ: ne vom pierde toate 
armele rămase la locul cu pricina, 
încă ceva, dacă prietenul nostru 
moare, starea respectivă va fi defi¬ 
nitivă şi va trebui să ne găsim alt 
ortac. 



Enqine-ul gra fic Dunia 

Dacă tot este moştenitorul cu 
acte în regulă al lui Far Cry, Far 
Cry2 are de suportat o provocare 
colosală: trebuie să fie concuren¬ 
tul lui Crysis atât in ceea ce 
priveşte gameplay-ul cât şi latura 
tehnică. Ubisoft ne spune că engi- 
ne-ul Dunia nu a fost făcut pe 
baza CryEngine, ci a fost dezvol¬ 
tat special pentru Far Cry 2. 
Această dezvoltare a durat nu mai 


puţin de trei ani, Dunia fiind 
acum apt pentru obiectivele fixa¬ 
te. 

"Am vrut un joc cu un 
environment dinamic. Am pus 
accentul pe sistemele de simulare 
fizică care ne oferă o mare inter- 
activitate şi un grad de damage 
ridicat. De exemplu, am adăugat 
un simulator care gestionează 
damage-ul vegetaţiei, pe care 
l-am denumit RealTree. Tehno¬ 


logia noastră ne permite să recre¬ 
ăm o Africă realistă cu integrarea 
în timp real a ciclului zi/noapte de 
24 ore. Modelul de lumini este 
100% dinamic (inclusiv soarele), 
ceea ce înseamnă că atunci când 
răsare sau când apune soarele, 
umbrele şi luminile se adaptează 
în timp real. în acest scop, am 
dezvoltat un algoritm de lumini 
ambientale care gestionează toate 
luminile indirecte ale environ- 



0 sntnĂSCĂHTEK poate să însemne izbucnirea unui incendiu de proporţii. 

« 

* 


16 


februar!# 2008 





































T DE LA i 


liniştită, se poate ajunge la ditamai furtuna într-un timp foarte scurt! 


ment-ului. In fine, procedura de 
redare a cerului poate fi operată 
în timp real în funcţie de 
manevrarea parametrilor meteo. 
Vom vedea norii adunându-se pe 
cer, copacii culcându-se în bătaia 
vântului, iarba culcată sub efecte¬ 
le rafalelor de vânt etc. Am vrut o 
simulare imersivă şi suntem mul¬ 
ţumiţi de rezultat. De exemplu, 
gestiunea focului inter-acţionea- 
ză cu o mulţime de parametri: 
environment dinamic, engine 
grafic, inteligenţă artificială, 
sistem RealTree etc." 


Să aduci la viaţă un environ¬ 
ment vast şi deschis cu o grafică 
corectă nu e floare-la-ureche. 
Numeroase efecte pe care le-am 
admirat în Crysis vor fi prezente 
şi în Far Cry 2 care abuzează de 
"ray of gods", acele raze de lumi¬ 
nă care pătrund prin vegetaţie 
sau prin acoperişul unei colibe. 
Lumina filtrează la sute de metri, 
mai ales frunzele. Gestiunea 
umbrelor este foarte complexă şi 
răspunde şi ea la apel. Mai mult, 
efectele pe care Crysis le rezervă 
utilizatorilor de DirectXlO, Far 


Cry 2 le va avea sub DirectX9, 
spre uşurarea jucătorilor care nu 
vor să audă de Vista. Asta nu 
înseamnă că Far Cry 2 nu va fi 
compatibil atât DirectX9 cât şi 
DirectXlO. 

Chiar dacă jocul va putea fi 
rulat de sisteme simple core, 
întregul lui potenţial nu va putea 
fi exploatat decât la parametri 
grafici "ultra high", într-un 
mulţi core. 

Ultimul răcnet 

Fără îndoială că LH^isoft a 


ascultat criticile adresate portări- 
lor sale de pe consolă pe PC şi par 
decişi să ne ofere un engine grafic 
pentru configuraţiile anului 2008. 

Practic, Far Cry 2 va fi 
stindardul unei tehnologii pe care 
o vom regăsi ulterior în multe alte 
jocuri. Să vă mai spunem cum îl 
aşteptăm? 

Dr. Lamer 



Acum că te-am pus pe jar mai are rost să consum muniţia? 
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Anul de jocuri 2007: 

OverView 

Eh, iată, redacţia PC Games poate sărbători sfârşitul unui nou an de gaming şi, evident, 
începutul altuia. Ca de fiecare dată, ne punem -rumuşel cu burta pe teancul de reviste 
pe care le-am lăsat în urmă, citim, mai ceva ca la liceu, tot ceea ce trebuie citit, 
încropim topuri, mini-topuri, vedem care a fost cel mai bun joc, cel mai prost, ce mai, 

iaca o muncă pe care şi cei mai bătrâni chinezi ar găsi-o dezarmantă. 


i cum suntem incnnjuraţi, 

Ş că \*rem, câ nu vrem, de 

_ sumedenie de i;enuri de 

jcK'uri, trebuie să aruncăm o pri\'i- 
re in ograda fiecăruia. Strategie? 
Ruuun, nici o prublemă. 11 nvem 
pc tratele Ciprian, apt, pregătit, 
odihnit, cu trei Lvri la bord, gata 
>ă ne explice cum >tâ treaba pe 
2tK)7. FPS-uri? \ici o problemă. 
Subsemnatul şi-a făcut din timp 
temele de casă şi a căutat cu lupa 
prin toate evenimentele... fragta- 
stice care s-au desfăşurat anul 
trecut. La tel se întâmplă şi cu 


celelalte genuri, fie ele curse, 
Rl’CÎ-uri, .\lNK'>-uri sau mai ştiu 
eu ce alte ciudăţenii au găsit pri'- 
ducătorii de cuviinţă a inventa. 
.Avem, totuşi, o toarte mare pro¬ 
blemă, legată de această fulmi¬ 
nantă industrie de gaming - in 
ultima vreme, am avut de-a tace 
cu o infuzie de-a dreptul supără¬ 
toare (pentru comunităţile hard- 
core, cel puţin) de titluri casual. 
Ce înseamnă casual? Ce reprezin¬ 
tă? Din păcate,- reprezintă exact 
societatea consumistă din ziua de 
astăzi - omul care nu mai are timp 


să petreacă 1(1 ore in faţa unui ji'C 
v’idett pentru a rezcilva i' sută de 
<.|uest-uri, nu mai are timp sji par¬ 
curgă un jiK' dai capo al tine, 
deoarece este bulversat, perpe¬ 
tuu, de faptul că are ceva de tăcut. 
Fie slujbă, fie şcoală, fie mai ştiu 
eu ce alte şmecherii. SiKietatea in 
sine, evoluţia ei, inhibă pe zi ce 
trece spiritul ludic, drept pentru 
care apare, chiar şi aici, nevoia de 
adaptare. .A producătorili>r, 
bineînţeles. Titlurile cu adev’ărat 
bune, care să respecte anumite 
"cerinţe" nescrise, cerinţe care. 


intre in'i fie viuba, au existat şi 
exi.stă de zeci de ani, sunt din ce 
in ce mai rare, şi asta le tace mai 
preţioase ca lu icănd, Fîste o ade¬ 
vărată plăcere să dibuieşti un joc 
pe lună, poate chiar pe an, care să 
iţi aducă aminte in ce branşă 
lucrezi. F. ti-ist, sincer, să cauţi cu 
lumânarea zi de zi ti>t soiul de 
jocuri, să te bucuri de ele ca un 
copil ce ronţăie piese Lego de 
parcă nu a mai mâncat de trei zile, 
şi să găseşti, ici colo, câte un titlu 
care să îţi fie pe plac. E trist, căci 
nu asta înseamnă piaţă Indică. 
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2007 ne-a rezervat o grăma¬ 
dă de surprize, fie ele plăcute, 
fie mai puţin plăcute, în mate¬ 
rie de FPS. Chiar dacă nu a fost 
la fel de "poluat" cu asemenea 
titluri precum anii precedenţi, 
jocurile de profil apărute pe 
piaţă, cel puţin cele care au 
contat, au fost unul şi unul. A 
fost, dacă vreţi, un an al schim¬ 




bărilor, un an în care noile 
engine-uri grafice pe care mai 
toată lumea le aştepta, au făcut 
cunoştinţă cu lumina zilei în 
toată splendoarea lor. Este 
vorba despre Cry Engine 2 şi 
Unreal 3 engine, bineînţeles, 
două bibelouri care, pe lângă 
faptul că ne bagă cu forţa în 
casă o grafică de zile mari, ne 




mai şi îndrumă, parental, să ne 
gândim serios la o investiţie 
solidă în hardware-ul calcula¬ 
torului. Asta nu înseamnă că 
totul gravitează în jurul lor, 
dimpotrivă. Surprizele au 
venit mai degrabă din alte 
părţi, din partea altor produ¬ 
cători care, vizibil plafonaţi de 
hype-ul senzaţional de care 


s-au bucurat cele două 
şmecherii tehnologice mai sus, 
au muncit pe brânci pentru a 
concura cu "elita". Şi bine au 
făcut, deoarece, iată, cei care 
beneficiază de pe urma acestui 
lucru suntem noi, cei ce 
alcătuim piaţa ludică de 
consum. 


5. S.T.A.LK.E.R.: Shadow of Cernobyl (Punctaj PCG 87%) 



P . 


V 


(T 


într-o perioadă, chiar şi 
S.T.A.L.K.E.R. devenise o glumă. 
Cu o perioadă de producţie 
aproape incomensurabilă, cu 
nenumărate amânări, promisi¬ 
uni, restructurări de echipă şi de 
engine, FPS-ul celor de la GSC a 
ieşit, într-un final aşteptat de 
toată lumea, pe piaţă, trezind 
controverse peste controverse. 
Unii l-au adulat, lăudând peste 
măsură gameplay-ul "fresh" şi 
inovator, lumea imensă ce abia 
aştepta să fie explorată, universul 
sumbru şi "radiat", multitudinea 
de quest-uri şi de personaje peste 
care dădeai la fiecare pas... alţii, 
au strâmbat din nas, uneori chiar 
din aceleaşi motive. Amatorii de 
FPS pur sânge au considerat că 
ritmul destul de lent în care se 
desfăşoară acţiunea nu le prea 
satisface setea perpetuă de 


adrenalină - drept pentru care 
S.T.A.L.K.E.R. a fost categorisit, 
nu o singură dată, drept un 
"hibrid" cu elemente de RPG. 
Orice s-ar spune, în orice tabără 
ne-am încadra, cert este faptul că 
acest titlu şi-a meritat din plin 
aşteptarea. Cu toate bug-urile 
"gratuite" ce au însoţit lansarea sa 
oficială, cu toate amânările de 
care s-a bucurat pe parcursul 
anilor, S.T.A.L.K.E.R. rămâne un 
joc bun, un joc care trebuie buto- 
nat de oricine se consideră măcar 

A 

pe jumătate gamer. Intr-o perioa¬ 
dă ludică în care mai toţi produ¬ 
cătorii fie preferă să se lipească 
precum musca <ţe zăr de ideea 
unui shooter tactic sau militar, 
mai ales datorită faptului că 
acestea au devenit "la modă", fie 
mai reînvie, din când în când, 
câte un concept clasic sau demult 


apus ce vitaliza genul în anii de 
glorie, un titlu ca S.T.A.L.K.E.R. 
nu poate decât să bucure şi să 
demonstreze tuturor că, indife¬ 
rent dacă eşti un joc de strategie, 
RPG sau mai ştiu eu ce alt gen, 
există oricând posibilitatea de a 


da un suflu nou pieţei. Fie printr- 
un singur element, plasat acolo 
unde trebuie, fie printr-o sume¬ 
denie de inovaţii ce te ţintuiesc în 
faţa monitorului pentru multe, 
multe ore... Cam asta este 
S.T.A.L.K.E.R., şi este binevenit. 
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4. Unreal Tournament 3 (Punctaj PCG 90%) 



...Şi iată, unul dintre titlurile 
de referinţă ale FPS-urilor multi- 
player. Istorie? Cu siguranţă! De 
când a apărut primul Unreal care, 
să o spunem pe cea dreaptă, a 
modificat făţăul FPS-urilor într- 
un mod cum nu se poate mai plă¬ 
cut, şi până în ziua de azi, cei de 
la Epic ne-au bombardat cu o 
sumedenie de sequel-uri, fie ele 
dedicate singleplayer-ului (vezi 
Return to Napali sau Unreal 2), 
fie exclusiv gândite pentru a oferi 
jucătorilor posibilitatea de a se 
ciomăgi Online după bunul plac. 
Şi totuşi, care este diferenţa dintre 
un Unreal Tournament, oricare ar 
fi el, şi un alt FPS multiplayer? 

A 

Simplu: viteza. Intr-un trist pre¬ 
zent în care mai toţi producătorii 
încearcă să 'încetinească" lucruri¬ 
le, să ofere tacticizare, chiar strate¬ 
gie într-un univers dedicat 
împuşcăturilor nebune, această 


franciză rămâne, alături de 
online-ul din Quake, singura care 
păstrează vie flacăra FPS-ului cla¬ 
sic. Un FPS în care, pur şi simplu, 
te aşezi în faţa calculatorului, pui 
mâna pe mouse şi tastatură şi te 
avânţi într-o luptă nebună şi halu¬ 
cinantă ce poate dura ore întregi. 
Reţeta de succes rămâne viabilă, 
iar cei de la Epic au ca motto for¬ 
mula "dacă nu e stricat, nu repa¬ 
ra". Unreal Tournament 3 nu este 
nici pe departe un titlu inovator, 
din punct de vedere al gameplay- 
ului. Ici colo, putem observa mici 
retuşuri, moduri noi, cizelări de 
situaţie, hărţi ceva mai echilibra¬ 
te, însă, per total, avem de-a face 
cu acelaşi joc care a uimit opinia 
publică în anul 2000. Când vine 
vorba de grafică însă, se schimbă 
foaia. Jocul beneficiază de supor¬ 
tul engine-ului grafic Unreal 3, un 
engine care, asemenea lui 


Cryengine 2, pare a fi lansat mult 
prea devreme pentru ceea ce 
poate suportul hardware exis¬ 
tent. De arătat, arată excepţional, 
optimizarea sa este cum nu se 
poate mai fericită - în măsura în 
care putem vorbi aici de optimi¬ 


zare, iar efectele speciale, fie de 
lumini, fie de umbre, sunt senza¬ 
ţionale. Un must have pentru 
orice fan al jocurilor multiplayer, 
Unreal Tournament 3 ne demon¬ 
strează că FPS-ul clasic încă nu a 
murit. Ceea ce este lăudabil. 


3. Bloshock (Punctaj PCG - 93%) 


A 

încă de la începuturile "carie¬ 
rei" mele de gamer, am învăţat că 
nu toate genurile sunt definite 
prin poveste. Nu e nevoie. într- 
un joc de curse, trebuie să fii 
mereu atent la volanul maşinii, 
într-un simulator de fotbal tre¬ 
buie să ştii cum să învârţi banii, pe 
cine să cumperi, pe cine să vinzi, 
pe care idiot cu patru clase să îl 


trimiţi în teren sau pe cine să dai 
afară atunci când totul merge 
prost. 

Un RPG, pe de altă parte, fără 
o poveste bine conturată, plină de 
intrigi, de răsturnări de situaţie, 
sau de personaje memorabile, nu 
este nimic. FPS-urile, pe de altă 
parte, sunt undeva la mijloc, iar 
asta pentru că nu toate sunt la fel. 


Avem, uneori, câte un shooter 
"mindless", în care nu trebuie 
decât să ştii că te cheamă X şi că 
trebuie să distrugi o anumită rasă 
extraterestră ce ameninţă să inva¬ 
deze pământul - după care ţi se 
pune în mână o armă (de obicei, 
una extrem de devastatoare) şi 
eşti trimis fără întrebări şi răspun¬ 
suri, hăt, în mijlocul acţiunii. 

Alte FPS-uri, ceva mai... 
cizelate, care, de obicei, mai 
împrumută şi elemente din alte 
genuri de jocuri, au în spate un 
background niţel mai structurat, 
o poveste care, de cele mai multe 
ori, vine să completeze niscaiva 
lipsuri de gameplay pe care pro¬ 
ducătorii încearcă să le acopere. 

Ei bine, Bioshock este o ciuda¬ 
tă excepţie de la regulă - chiar şi 
de la regulile mele stricte - deoa¬ 
rece este şi un FPS bun, echilibrat, 
cu gameplay solid, ce te prinde 
încă din primele minute, precum 
şi o frumoasă carte cu poveşti pe 


care o răsfoim, de la cap la coadă, 
cu sufletul la gură. 

Un fiction al trecutului, spre 
deosebire de cele clasice, ale viito¬ 
rului, Bioshock oferă mai mult un 
impact emoţional decât unul 
exploziv (aceste elemente nelip¬ 
sind, desigur), şi te ţine în priză pe 
parcursul a câteva ore bune, 
numai şi numai pentru a afla ce se 
întâmplă cu acest misterios oraş 
subacvatic, numit Rapture. 

Cu micile sale probleme, bug- 
uri, precum şi cu o "oarecare" 
lipsă de optimizare pentru plăcile 
grafice ATi din seria Radeon, cert 
este că, pentru a gusta din crema 
lui Bioshock trebuie să laşi la o 
parte toate problemele şi să te 
bucuri de unul dintre cele mai 
bune FPS-uri ale anului 2007. 
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2. Crysis (Punctaj PCG 93%) 


Cu aproape un an şi jumătate 
în urmă, primele imagini şi "trai- 
lere" video, având în prim plan 
titlul celor de la Crytek, apăreau 
pe coclaurile internetului. 

junglă, vegetaţie tropicală, 
palmieri, ferigi, tot soiul de ierburi 
exotice, toate redate prin interme¬ 
diul unui engine grafic 
frapant, despre care multă lume, 
la acea vreme, se întreba oarecum 
retoric dacă există, cu adevărat. Şi 
pe bună dreptate, deoarece, dacă 
bine stăm şi ne gândim, 
Crysis este şi acum înaintea 
vremurilor sale. 

Dacă în trecut se punea 


problema cum va reuşi Crytek să 
pună pe roate o asemenea grafică 
fascinantă, şi când va mai avea 
timp să se ocupe de un gameplay 
pe măsură pentru o asemenea 
didigoaie de joc, pe parcurs au 
început să apară şi problemele/ 
întrebările referitoare la cerinţele 
de sistem. Răspunsul la primele 
întrebări îl ştim, deja, cu toţii. 

Crysis este un FPS excelent, 
care oferă acţiune cu duiumul, 
libertate de mişcare, libertatea de 
a-ţi alege singur calea prin care 
îndeplineşti o anumită opţiune, 
arme care te fac să simţi că sunt 
arme, o turmă de inamici pe care 


cu greu îi vei uita prea curând şi, 
nu în ultimul rând, o grafică ce te 
lasă cu gura căscată şi cu o bală 
răzleaţă atârnând de buza de jos. 

Bineînţeles, toate acestea vin 
la un cost - cerinţele de sistem ale 
jocului sunt îngrijorătoare, Crysis 
este un titlu flămând, un adevărat 
Gargantua ludic, şi indiferent de 
ce procesor i-ai pune pe tavă, 
indiferent de RAM sau de placa 
video, va fi mereu nemulţumit şi 
va cere mai mult. Ce să-i faci, 
riscul meseriei. 

Cel mai important lucru este 
faptul că cei de la Crytek au 
demonstrat că al lor Far Cry, 


lansat în 2004 (şi care îşi 
desfăşoară acţiunea într-un 
similar peisaj luxuriant), nu a fost 
nici greşeală, nici noroc. 

A fost începutul unui studio 
care, pe parcursul anilor, a ajuns 
să se maturizeze cum nu se poate 
mai bine şi care a început să-şi 
pună, din ce în ce mai puternic, 
amprenta pe piaţa jocurilor pe 
calculator. 
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1. Caii of Duty 4: Modern Warfare 
(Punctaj PCG 94%) 


Pentru mine, seria Caii of 
Duty a fost unul dintre acele 
pachete de jocuri pe care nu le 
poţi lăsa din mână, odată ce te-ai 
înhămat la el. De ce, nu ştiu nici 
acum. Cu siguranţă nu din cauza 
setting-ului, locul în care se 
desfăşoară acţiunea, deoarece se 
ştie că nu sunt un mare fan al 
shooterelor ce trag cu dinţii de cel 
de-al Doilea Război Mondial. Să 
fie acţiunea furibundă? Tonele de 
adrenalină care nu mai au pe 
unde să curgă din mine, atunci 
când mă văd înconjurat din toate 
părţile de adversari fioroşi şi puşi 
pe şotii? Să fie gameplay-ul per¬ 
fect echilibrat, perfect gândit şi 
astfel implementat încât să-ţi 
ofere exact doza de acţiune nece¬ 
sară acolo unde trebuie, şi supra- 
doza exact când ţi-e lumea mai 
dragă? Probabil. Cert e că această 
franciză a reuşit, de-a lungul 
anilor, să ofere fanilor un superb 
premiu FPS, condensat, de fieca¬ 
re dată, în câteva ore de joc, ore 
suficiente însă pentru a te ridica 
de la calculator, tremurând ca de 
Parkinson, dupâ ce ai îndeplinit 
vreo două-trei misiuni. Cei de la 
Infinity Ward s-au cam săturat să 
ne tot trimită prin anii '45, să tot 
debarcăm în Normandia şi să 


luăm gâtul armatelor nesfârşite 
de nazişti ce vor o epurare rasială. 
De această dată, înţelegând faptul 
că există (şi că a existat, şi că va 
mai exista) război şi în afara aces¬ 
tui monstru istoric, producătorii 
au decis să abordeze niţel şi con¬ 
flictele moderne, nu de alta, dar... 
sunt la modă. Chiar dacă aseme¬ 
nea jocuri nu se mândresc, de obi¬ 
cei, cu vreo poveste senzaţională, 
lacrimogenă sau,cu vreun scena¬ 
riu demn de telenovelele sud- 
americane. Caii of Duty 4 o cam 
spune pe şleau. Nu trăim în filme¬ 
le americane, în care super eroul 
salvează lumea, se procopseşte cu 
cea mai bună femeie de pe faţa 
pământului şi trăieşte, alături de 
compatrioţii săi, fericit până la 
adânci bătrâneţi. Realitatea 
războiului este una crudă, 
sângeroasă şi tristă, moartea 
pândeşte la tot pasul, iar cea mai 
mică greşeală te poate costa 
vieţile a milioane de oameni. Pe 
scurt, CoD 4 ne prezintă o 
realitate tristă, însă plauzibilă, o 
realitate infernală cu un ritm 
infernal. FPS-ul anului, prin 
definiţie. 

Grupaj realizat de 
Doom'nezeu 

paul@pcgannes.ro 
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Action/Adve;. 


5. Stranglehold (Punctaj PCG 74%) 


Cu probleme de jucabilitate şi 
de cameră care complică acţiune, 
Stranglehold are o zestre de 
defecte care ar putea indepărta 
multă lume de el. Noi credem că 
ar fi păcat, căci Stranglehold mai 
înseamnă în egală măsură un 
adevărat foc de artificii creativ şi 
estetic. Erou legendar, decoruri 
stilate, level design inspirat, difi¬ 
cultate bine dozată, gunfights 
nebune, personaje lucrate, casca¬ 
de insolite, lovituri de teatru... 
să-l joci pe Tequila Yuan este o 
experienţă care poate fi pe placul 


multor jucători de jocuri Action. 
Permeat in intregime de spiritul 
lui john Woo, intr-un context 
action 10U7f. şi călcând pe urmele 
lui Max Payne, Stranglehold 
încheie orice acţiune intr-o orgie 
de proiectile. Chiar dacă este 
foarte intens, cinematografic şi 
distractix', jocul rămâne arcade şi 
repetitiv’, pe durata celor 6-8 ore 
ale acţiunii. Tot acest cocktail 
realizat de Midwav Games 
reuşeşte să scoată untul dintr-un 
film de cult, fără să uite insă nicio 
clipă că rămâne un joc video. 
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4. Infernal (Punctaj PCG 81%) 


Iniţial ni s-a promis un 
stealth-action cu distrugeri de 
decoruri şi un Al avansat... în final 
ne-am trezit cu third person 
shooter, foarte old school, frumos 
dar cu multe defecte. Greşelile de 
level design şi de ergonomie pot 
fi cu greu trecute cu vederea. 
Personajele nu prea carismatice, 
unele chiar groteşti nu ajută prea 
mult la reuşita jocului celor de la 
Metropolis Software. Asta nu 
înseamnă că dacă aţi căutat un joc 
full action, spectaculos şi uşor de 


jucat să \ă pară rău dacă l-aţi 
cumpărat. Gameplay-ul bătrâ¬ 
nesc este numai bun pentru fanii 
genului, mai ales dacă ţinem cont 
de atmosfera lucrată şi de 
engine-ul grafic, destul de 
impresionant şi de fluid, atribute 
care sunt şi cele două puncte forte 
ale lui Infernal. 
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Triumph Studios nu o intiMt 
niciodotci in cMlegoria gren cu 
Seriii Age of Wonders, dtir de 
datii ciceusta iiu reiili^ol cu 
Overlord uno dintre cele m^ii 
pkîcute surprize dle unui intreg 
an de jocuri. Cu un concept inspi¬ 
rat din Dungeon Keeper ^i 
Pikmin, şi cu "marele rău" deli¬ 
rant de amuzant, Overlord este 
un joc extrem de perfectibil, dar la 
fel de lipicios. Poarte reuşit sub 
aspect artistic, cu decorurile sale 
superbe şi universul său medie- 
val-tantas\’ comic, Overlord are 


multe atuuri in mânecă. Foarte 
distractiv şi destul de original, 
Overlord nu are neapărat o bogă¬ 
ţie excepţională şi cunoaşte câte- 
\ a momente mai seci, dar prospe¬ 
ţimea gameplay-ului şi personali¬ 
tatea graficii sale sa te fac să uiţi de 
aceste defecte. 

IScat că ax'entura nu este mai 
dificilă, că aspectul tactic este 
puţin limitat şi că puzzie-urile nu 
se innoie.sc. Dacă le-ar fi a\ ut pe 
toate acestea, Overlord era 
campionul incontestabil al 
Action-ului pe 2(K)7! 


Chiar dacă Tomb Raider 
Anniversarv nu e altcexa decât 
un simplu remake după primul 
Tomb Raider apărut in 1996, el 
rămâne unul dintre cele mai bune 
jocuri ale sagăi. Dat din nou pe 
mâna celor de la Crvstal 
Dynamics, Tomb Raider 
Annix ersary se bazează pe o con¬ 
strucţie asemănătoare celei a lui 
Tomb Raider Legend, care deschi¬ 
de seria publicului larg. Superb 
din punct de \ edere tehnic, juca- 
bil in draci, mult mai lung şi mai 
dificil decât Tomb Raider; 
Legend, Annixer.sarv este un 
omagiu adus unuia dintre cele 
mai iubite personaje ale istoriei 
jocurilor \ideo, şi prefigurarea 
reinnoirii unei .serii care nu \Tea 
să imbătrânească. l’rimul Tomb 


Raider, aşa cum il cunoaştem nu a 
fost doar scuturat de praf, ci a fost 
reconstruit integral graţie unei 
tehnici foarte bine puse la punct. 
Crvstal Dynamics a reuşit să aca¬ 
pareze total spiritul seriei, explo¬ 
rarea solitară a unor locuri de 
legendă, gigantice şi extrem de 
periculoase, dar tot pe atât de fru¬ 
moase şi misterioase. Dacă nu aţi 
gustat niciodată din prima partea 
aventurilor domnişoarei Croft 
x eţi găsi in Anniversarv o prox'o- 
care complexă. La rândul lor, 
cunoscătorii işi pot alimenta 
nostalgia: o fi inaintat Lara vreo 
10 ani in \ârstă, dar nu ai cum să 
nu o iubeşti ca in ziua apariţiei. 
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Top Action/Adventure 2007 


1. Gears of War (Punctaj PCG 92%) 


Epic a dezamăgit rareori cu 
jocurile sale, iar Gears of War este 
unul dintre cele mai impresio¬ 
nante titluri apărute in ultimii ani 
pe l’C. Grafica bazată pe Urneai 
Engine 3 si in special gamepla\ -ul 
■.unt de o eficacitate incredibilă, 
cu lupte bărbăte-^ti, pline de ner\’, 
:;i un sistem de mişcări original ţi 
U>arte bine pus la punct. .-Xpn'ape 

că iti vine să treci cu \ ederea câte- 
> 

va defecte ale jocului, cum sunt 
durata scurtă ţi acţiunea repetiti- 
\ă după căte\a t'ie. l\>pulat cu 


personaje destul de carismatice, 
jc»cul suferă din păcate dm cauza 
unui scenariu cam "fumat", 
ilustrat prin cinematici pompoa¬ 
se, dar subfire puse in scenă. 
Oricum, ce-i al Cezarului e al 
Cezarului, ţi Gears of War rămâ¬ 
ne un joc impresionant, foarte 
reuţit gi'afic, dar ţi tt'arte insetat 
de hardware. Distractiv de brutal, 
atât in single cât ţi in multiplaver 
jocul are toate atuurile ca să fie 
Cel mai bun .Action al anului 2(H)7. 
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Adventure 

Sam And Max: Season 1 (Punctaj PCG 86%) 


Pentru un gen despre care se 
credea că e mort, point&click-ul 
arată chiar foarte bine, iar primul 
sezon al noilor aventuri ale lui 
Sam&Max o dowdeţte din plin. 
.Abandonaţi cu mârţăvie de 
Lucas.\rts,cei di>i politiţti freelan- 
cer ne demonstrează nu numai că 
jocul de aventură de şcivilă veche, 
plin de umor, iţi poate găsi un 
public numeros, ci ţi că ti’trmatul 
episodic este viabil, cu condiţia să 
fie exploatat inteligent. Cum po(i 
>ă nu fii nostalgic la auzul acestui 
nume dacă faci parte din primele 
generaţii de jucători? Cine se 
poate plânge dacă îi are pe Sam şi 
Max, cele mai duse cu pluta 
animale-poliţist din întreaga 


galaxie? X'iMie I(M- aventuri nu 
sunt chiar un model de inovaţie 
din cauza gameplav-ului foarte 
clasic, dar au in spate o poveste 
excepţi»>nală servită de nişte 
personaje nebune şi de dialoguri 
bestiale. Întregul Sam & Max: 
Episode One e^te o bijuterie de 
umur de cea mai bună calitate. 


Grupaj realizat de 
Dr. Lamer 
clpri@pcgames.ro 
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5. Viva Pinata (Punctaj PCG 83%) 


Sinceri să fim, ştiam la ce să ne 
aşteptăm din partea lui Viva 
Pinata, pentru că îl văzusem deja 
pe Xbox 360, dar eram sceptici cu 
privire la purtarea jocului pe PC. 
Rezultatul final ne-a surprins 
într-un mod foarte plăcut. Nu 


excesiv de consistent, nu prea 
profund, jocul reuşeşte să dea 
jucătorului o uimire hipnotică. 
Rareori profită de ocazie ca să-şi 
recâştige mândria oferindu-ne o 
realizare de calitate şi plină de 
personalitate. Distractiv şi foarte 


ecologic, universul lui Viva 
Pinata te acaparează rapid. Te 
trezeşti că au trecut ore întregi şi 
tu te ocupi numai de grădinărit, 
în speranţa că o să vezi o pinata 
crescând... Viva Pinata este un fel 
de pagină de viaţă în viaţa de zi 


cu zi, pe care trebuie să o savure¬ 
zi ca pe o bombonică frumos colo¬ 
rată. 


Tiberlum Wars 


Saga Command & Conquer 
şi-a trăit copilăria într-o perioadă 
în care genul RTS era şi el abia pe 
la începuturi. întoarcerea lui 
C&C la origini era foarte aştepta¬ 
tă de fani după spin off-ul 


Generals care a scos seria din 
tiparele obişnuite. Hberium Wars 
reaşează însă lucrurile pe făgaşul 
normal, devenind poate prea 
clasic, după cum ar spune mulţi 
cunoscători. Eh, jocul rămâne 


unul foarte plăcut graţie partide¬ 
lor sale rapide, distractive, cine¬ 
maticilor sale inegalabile şi reali¬ 
zării îngrijite în cele mai mici 
detalii. Se întorc cinematicile 
filmate cu actori adevăraţi, revin 


Tiberiumul şi unităţile ultra-teh- 
nologizate. Rezultatul este foarte 
eficace, jocul oferindu-ne partide 
intense fără să ne lase timp să ne 
punem prea multe întrebări 
existenţiale. Un must have. 
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3. Company of Heroes: Opposing Fronts (Punctaj PCG 91%) 


Relic Entertainment nu mai 
are nevoie de nicio prezentare, 
ultimele jocuri dezvoltate de ei 
fiind candidate la titlul de RTS-ul 
anului (Warhammer 40.000: 
Dawn of War şi. Company of 
Heroes). Anul acesta l-am primit 
pe succesorul lui, Opposing 
Fronts cu braţele deschise. Jocul a 
însemnat o doză de aer curat în 
anul care a trecut, fîînd un stand 
alone care ne oferă două armate 
noi şi campanii care întineresc 
practic această bijuterie de RTS. 
Mai lung, mai frumos, mai 


puternic, Company of Heroes: 
Opposing Fronts a marcat 
gamerii de strategie prin 
gameplay-ul său de excepţie. 

Practic, Relic a reuşit acolo 
unde nimeni nu mai credea că se 
mai poate face ceva: a readus în 
actualitate perioada istorică a 
celui de-al Doilea Război 
Mondial. I^cat că multiplayer-ul 
jocului nu se ridică la înălţimea 
singleplayer-ului... gameplay-ul 
său rafinat ar putea face miracole 
şi în mulţi. 





2. World in Conflict (Punctaj PCG 85%) 


Descoperit lumii la Sierra 
Spring Event care a avut loc la 
începutul anului trecut, World in 
Conflict pornea cu stângul, cu un 
titlu care nu îţi spunea absolut 
nimic... decât dacă ţineai cont că 
developer-ul jocului este Massive, 
creatorii excelentului Ground 
Control. De această dată, bazat pe 
un univers mai apropiat de zilele 
noastre şi orientat către multi- 
player, World in Conflict ne-a 
rezervat câteva partide antologi¬ 
ce, munca depusă de developeri 
reflectându-se perfect în teren: 
infanteria, blindatele, aviaţia, 
toate unităţile sunt extrem de 
reuşite şi de bine echilibrate. 
Susţinut de o punere în scenă 


demnă de un Caii of Duty, World 
in Conflict se impune prin accesi¬ 
bilitatea şi bogăţia sa tactică. 
Lăsând deoparte managementul 
resurselor şi construcţia de struc¬ 
turi şi unităţi, jocul se concentrea¬ 
ză pe acţiunea propriu-zisă. 
Aşadar, trebuie să utilizăm 
terenul şi numeroasele arme de 
suport tactic ca să câştigăm şi să 
evităm astfel dezastrul nuclear. 
Jocul a fost o surpriză plăcută şi 
am vrea să mai fim surprinşi 
aşa pe viitor în acest gen al 
strategiei atât de bătătorit, dar şi 
atât de pretenţios. 



1. Supreme Commander & Supreme Commander: Forged Alliance (Punctaj PCG 92%) 


Noua frontieră în RTS. Poate 
maî rece şî deloc prietenos la o 
prima vedere. Supreme Com¬ 
mander pare să nu deţină prea 
multe atuuri: campania single- 
player nu este chiar atât de palpi¬ 
tantă pentru toată lumea. în 
multiplayer, însă, jocul îşi arată 
întregul potenţial, cu o bogăţie 
greu de descris de tactici a căror 
unică limită este materia cenuşie a 
jucătorului, îndeosebi în add-on- 
ul Supreme Commander: Forged 
Alliance. Ai tot timpul impresia 


că, în sfârşit, joci o strategie care îţi 
pune creierul la contribuţie şi nu 
rata de clicuri pe secundă. Este un 
fel de şah în timp real, la o scară 
vastă, cu explozii termonucleare 
cu tot! Este un joc care nu are voie 
să lipsească din colecţia niciunui 
strateg care se respectă. 


Grupaj realizat de 
Or. Lamer 
cipri®pcgames.ro 
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Anul de jocuri 2007: 

Un an destul de sărac în ceea ce priveşte RPG-urile, cel puţin dacă ne uităm la numărul 
celor apărute pe piaţă, 2007 ne-a oferit, totuşi, câteva titluri demne de toată lauda. RPG-ul 
a fost mereu un gen pretenţios, cu nişte comunităţi la fel de pretenţioase, care remarcau 
chiar şi cea mai mică greşeală şi care tocau mărunt fiecare element de gameplay mai 
interesant. Ei bine, producătorii au înţeles probabil că aici nu merge cu "vrăjeala", la fel 
cum se întâmplă pe teritoriul altor genuri de jocuri - acolo unde trânteşti niscaiva grafică 
mai colorată, trei patru personaje terne, fără pic de personalitate, două arme ce pot arunca 
în aer cinci clădiri dintr-un foc şi o acţiune cvasi-furibundă, aşteptându-te la vânzări record. 
Nu ţine. RPG-ul este făcut, în primul şi în primul rând din esenţă. Iar aceasta vine din mai 

multe direcţii, fiecare cu caracteristicile ei. 

5. Hellgate: London (Punctaj PCG 70%) 


Di>cimnt\ o, Dtuimnt*, cjl 
cii'n-tcim Lîciit pf mdrgintM 
ict’stiii joc! rroKibil, pentru câ 
.'‘ri>ducât(U‘ii au cânJxa, 

?inecu\ânlali de pecetea Hli/- 
'ard, multă lume ^e aştepta de la 
Hellgate London tie un Diablo 
2 breaker, ba chiar mai mult. un 
IVorld ot Wareratt breaLc r. \u de 
.lila. dar m* Ci'n>idL‘ra că experien¬ 
ţa pe care băieţii au că^tigat-v^ 
lucrând alături de Bli//ard ii \*a 
.ijuta mult \u prea a ît'^t '-ă fie 
.i'^a. din păcate. Iot ct^i ce a ie>il 


din labtM'ati'arele Flag^hip a to>t o 
"ciudăţenie* di‘ hack and >la.sh, 
pro>t optimizat, linear, cu ni:^te 
diaK>guri aproape int*\i''tente '^au. 
mă rog. in cel mai fericit ca/, fade. 
Grafic vorbind, it>culelul arată 
OK, clasele de perM>naji‘ simt 
destul de intere.''ante. unele chiar 
spectaculoase, in^ă aceste mici 
a tu uri nu pt't deloL balan.sa i» 
sumedenie de lipsuri, lipsuri ce 

că nu oiuii'^r Jojr 
'ă n lucrot Io Bli//oi\1 pi-nlru a 
>a>att.’ pi piaţă un n>i Imn. 






i. Jade Empire (Punctaj PCG 80%) 


Cii. Jf la. Biowaiv 'c cam 
ituraMiă, la un moment dat. >ă 
>t marţi^f repetitiv' pe marginea 
eja bătrânek'r lor franci/e, tie 
ce>tea pla>ate >trategic in 
niversLil fantastic al celi’r de la 
V’izard^> of the Civa^t, fie impru- 
nitate pe bani grei de la 
ucasArts, de la prietenii noştri 
ith şi de la Cavalerii jedi aflaţi, ca 
irşii Banda, pe cale de dispariţie, 
niţial, Jade Empire a apărut doar 
•entru console, fiind primit de 


fanii cenului destul di' bnii-. 
\arianta l’C nu a intâr/iat să 
apară, i'ferindu-ne o acţiune 
decentă, un mediu asiatic şi exotic 
ce s-a dovedit o plăcută schimba¬ 
re de deci'r, arme, vrăji, stiluri de 
luptă, toate acestea devenind i» 
alternativă extrem de viabilă 
pentru tot ceea ce producătorii ne 
oferiseră anterii>r. 
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3. The Witcher (Punctaj PCG 82%) 


Polc'nezii de Ia CD Projekt Red 
au gâdilat cam de multişor curio¬ 
zitatea presei de specialitate cu al 
lor The Witcher, un RPC'i care, 
tolosind engine-ul grafic Auri>ra, 
promitea să aducă sumedenie 
de elemente noi unui gen care, 
sincer, chiar are ne\’oie de ele. 
Dferind o poveste superbă, 
plasată intr-un clasic unixers 
mediexal, jocul \ ine să schimbe 
mai toate conceptele legate de 
sistemul de combat, fapt ce i-a 


cam speriat pe mulţi dintre cei 
care sunt i>bişnuiţi cu confortabi¬ 
lul şi nesfârşitul clic de mx>use. 

m 

In principiu, titlul de faţă e^te 
un .Action.RPG ce combină cu 
succes elemente din hack and 
slash-uri gen Diablo 2, cu 
chestioare mai complicate, 
prezente in jcK'urile D&D hardco- 
re. Cireu de digerat pentru unii, 
fantastic pentru alţii, The Witcher 
este, cu siguranţă, un RPG reuşit. 


2. Two Worids (Punctaj PCG 84%) 


Ţinutul .Antahu'r este unul cu 
probleme, ca in ice alt ţinut fanta- 
sv care se re^-pectă. Cheii şi oame¬ 
nii ‘•i’ atlă, de când e lumea, intr- 
un conflict perpetuu pe care 
nimeni nu \ rea '>ă il .scape de sub 
contri'l. Pe parcur.sul răzb()iului, 
marele zeu (mc ,-\/iraal a tost prins 
şi inchis pe \ecie intr-un nu'r- 
mânt magic, pentru ca 3tHt de ani 
mai târziu, expediţie minieră de 
pitici să-i descopere acestuia locul 
de ('dihnă. .Asemănător, din 
multe puncte de vedere, cu 
Oblivion. Two Worids poate fi 


introdus, fără x aselină, in catego¬ 
ria Rl’C'i-urilor "open wc'rid", adi¬ 
cătelea jucătorul pc>ate fie să .se 
arunce cu capul inainte, plonjând 
ca un inotător prc>fesionist direct 
in main storv, fie .să o ia, cătinel, şi 
să indeplinească fiecare side 
(.|uest pi>sibil. bară să existe limită¬ 
ri şi echilibrări de nix'eluri la fel ca 
in Dblivion, va trebui tt»tuşi să 
indeplineşti destule misiuni 
pentru a fi sigur că .Aziraal şi 
cohortele sale de amici supăraţi se 
x'or intoarce acasă cu coada intre 
picioare. 




1. Neverwinter NIghts 2: Mask of the Betrayer (Punctaj PCG 93%) 


ceea ce ax'ea de oferit din punct ”serii)asă", nişte personaje corn 


.\everwinter N'ights 2 a fi>st 
un RPG poate mult prea contro- 
\ersat pentru ceea ce a\ea de 
oferit. Ce-i drept, multă lume s-a 
plâns de o sumedenie de bug-uri, 
de probleme legate de optimiza¬ 
re, in general, de faptul că jocul 
păpa cam multe resurse, pentru 


de vedere al engine-ului. Cei de la 
Obsidian şi-au învăţat .lecţia, iar 
primul expansion apărut, Mask 
of the Betrayer, se bucură de o 
sumedenie de fix-uri. Ca să nu 
mai adăugăm o poveste excepţio¬ 
nală, poate ceva mai sumbră, mai 


plexe, un univers exotic ce mai 
schimbă puţin faţeta clasică a 
unui RPG AD&D, precum şi, nu 
în ultimul rând, rase noi, clase şi 
clase de prestigiu noi. Per ansam¬ 
blu, un expansion pack complet, 
un expansion în adexăratul sens 


al cuvântului, care ne demon¬ 
strează că cei de la Obsidian 
constituie o echipă de profesio¬ 
nişti. RPG-ul anului 20U7, fără 
doar şi poate. 

Grupaj realizat de 
Ooom'nezeu 
paul@pcgames.ro 
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Era supremaţiei jocurilor singleplayer se pare că a trecut de mult. Lumea nu mai este, în 
prezent, interesată doar de o poveste fascinantă, care să te ţină în priză pe tot parcursul 
unui joc şi care să înlocuiască cu succes distracţiile colaterale oferite de o partidă 
multiplayer, ci preferă, se pare, compania virtuală a altor indivizi de aceeaşi teapă, în 
detrimentul unor pixeli controlaţi, mai mult sau mai puţin stângaci, de către Al. 
avizaţi reuşesc, totuşi, să găsească un ecniiibru între timpul petrecut, de. 
multe ori, în mod haotic, pe coclaurile universurilor fantastice în care, proess 
regăsesc, şi cel petrecut fie departe de radiaţiile monitorului, fie în ccmp 
solde campanii singleplayer. Alţii, nu sunt la fel de fericiţi. Cert este ca 


oia U£î.^i 
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genul "la modă", drept pentru care, iată, trebuie sa îl tratăm ca a 


5 . ' 
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4. Guild Wars: Eye of the North (Punctaj PCG: 80%) 






Guild Wars este considerat de 
cea mai mare parte a presei de 
specialitate ca fiind un fel de 
concurent "direct" al mult mai 
comercializatului W'orld of 
Warcraft. Ce-i drept, e drept, echi¬ 
pa din spatele său are ce\ a expe¬ 
rienţă atunci cănd vine \ orba de 
producţia unui MMORPG, iar 
jocul în sine este unul plăcut, 
arătos, însă conceptual diferit de 
oaia de muls a celor de la 
Blizzard, atât la capitolul sistem 
de plată, cât şi atunci când vine 


vorba despre interacţiunea cu 
en\ironment-ul, sau interacţiu¬ 
nea IViî Eye of the North este 
ultimul expansion pe care NCSoft 
ii aruncă pe piaţă. De fapt, tehnic 
vorbind, este primul, deoarece 
atât Factions, cât şi Nightfall, au 
tost stand-alone-Liri. GWEN este 
special gândit pentru personajele 
care au atins pragul fatidic al 
level-ului 20, introducând noi 
skill-uri, noi dungeon-uri... eh, 
ştiţi \'oi, tcH ceea ce trebuie pentru 
ca fanii să nu plece. 





t- 





3. Tabula Rasa (Punctaj PCG: 81%) 


Suntem poate mult prea 
obişnuiţi să \edem în MMO-uri 
numai elfi, elfiţe, pitici şi magii 
fantastice, drept pentru care, 
atunci când un titlu precum 
Tabula Rasa apare pe piaţă, unii 
strâmbă din nas pentru că au fost 
scoşi din uni\ ersurile lor medie¬ 
vale, iar alţii ii privesc, cu curiozi¬ 
tate. Tabula Rasa este un joc 
imline în care orcii sunt înlocuiţi 
cu tot soiul de extratereştri, săbii¬ 
le cu Chain guns, iar relic-urile 


misterioase de prin criptele lich- 
urilor cu artefacte de sorginte 
necunoscută. Beneficiind de un 
sistem de combat interesant, ori¬ 
entat mai mult spre un stil action, 
titlul de faţă oferea un ciudat stil 
de ad\ ancement ă la Battlefield, 
care aduce, dacă vreţi, o picătură 
două de originalitate. Nimic re\-o- 
luţionar, nimic fantastic, însă sufi¬ 
cient pentru a lua o pauză de la 
eternul grinding şi pentru a încer¬ 
ca, măcar un pic, ceva nou. 
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2. World of Warcraft: The Burning Crusade (Punctaj PCG: 88%) 


Dupii ce iidunase dejo 
ne de utilizcTtori Li foarte puţin 
limp de la lansare, era cât se poate 
de evident ca World of Warcraft 
se \ a trezi, mai devreme sau mai 
târziu cu cel puţin un expansion 
pack. 


Chiar dacă, la inceput, 
Blizzard tăcea mâlc, refuzând să 
comenteze orice z\onuri legate 
de acest lucru, ba chiar mai mult, 
negând, unetiri, cu jumătate de 
gură, faptul că lucrează la \ reun 
add-on, iată că Burning Crusade 


a apărut la inceputul acestui an 
pe piaţă. 

Şi, după cum era de aşteptat, a 
spart toate topurile de vânzări 
Indice existente, fiind comerciali¬ 
zat mai ceva decât pita caldă. I’rin 
introducerea unui continent ncui 


(precum şi a contrcn ersatelor noi 
rase), Blizzard a reuşit să extindă 
niţel orizonturile jucătorilor, 
oferindu-le ceva de făcut, cel 
puţin până ce Wrath of the Lich 
King iese pe piaţă. 



1. The Lord of the RiriQs Online: Sliâdows of Aiiginar (Punctaj PCG 


Este foarte greu, nu, este de-a 
dreptul imposibil ca, odată ce ai 
pus mâna pe licenţă cum este 
Lord c>f the Rings, să o dai in bară. 

Cei de la Turbine au ştiut 
lucrul acesta, şi iată că MMO-ul 
lor bazat pe universul Tc'lkian a 


K>st o surpriză cum nu se poate 
mai plăcută, pentru toată lumea. 

L'n titlu extrem de accesibil, 
foarte uşc>r de inxăţat, LotRO ofe¬ 
rea cam tc't ceea ce oferă un jt)c 
Online care se respectă: univers 
imersiv, c» serie de personaje dife¬ 


rite, fiecare cu abilităţile, avanta¬ 
jele sau dezaxantajele sale, un o 
abordare interesantă a sistemului 
de l’vP prin introducerea 
.\lonster l’lay-ului, precum şi o 
sumedenie de (.juesturi storv rela- 
ted. Ce oteră atât recompense pe 


89%) 

măsLircî, Ccît si posibilitated de a 
inţelei;e, in fiecare detaliu, poves¬ 
tea ce se (ese în jurul personajului 
tâu. 

Grupaj realizat de 
Doom'nezeu 
paulSpcgames.rc 
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4. Virtua Tennis 3 (Punctaj PCG 84%) 


A trebuit sâ uştoptâm mulţi ani 
până ce Se>;a ^'â ne invreJi'iiceas- 
câ cu cea de-a treia parte a lui 
X’irtua Tennis, dar a'^teptarea a 
meritat. 


ria''ându->e la jumătatea dru¬ 
mului intre arcade '^i simulator, 
\1rtua Tennis 3 continuă >â creas¬ 
că prestigiul .seriei propunând un 
ni\’el de calitate ridicat, atât sub 


3. Colin McRae: DIRT (Punctaj PCG 87%) 


După că(iva ani de absentă, 
Colin McRae joacă cu DIRT 
cartea dixersitătii. Raliu traditii^- 
nal pentru unii, olt-n\id pentru 
alţii, orice t'an al jocuriltu* de curse 
l-l pivUe găsi fericirea in acest nt'u 


episi>d, care reînnoieşte interesul 
faţă saga. Din păcate. Colin nu 
mai este printre noi, fiind \*ictima 
unui accident axiatic. Jocurile 
care-i poartă numele vor dăinui 
in-ă. Dacă gameplay-ul lui DIRT 






• fOOQrpn 



aspect vizual cât şi de gameplay. 
Cele cătexa tlefecte ale sale nu 
sunt un ostacol in plăcerea pe 
care ne-o L>teră jocul, \ irtua 
Tennis 3 fiind tară îndoială unul 


este accesibil şi uşor de stăpânit, 
pilotarea h>arte arcade nu xa 
plăcea uniH'a. Lipsa scn/abilnr 
tari, dublată de un copilot zgârcit 
cu exactitatea şi un mi^i multi¬ 
pla xer cam "L’C. isi cer tributul. 


SPfCO 


dintre rarele titluri ale genului 
care să acumuleze unanimitatea 
jucătorilor. 


Colin McRae DIRT a captat insă 
atentia publicului său ţintă, 
disperat după un j('C de raliu 
.\e\-t/»en de calitate. Fi bine, -e 
pare că l-au gă-it' 
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2. Sega Rallv (Punctaj PCG 89%) 


Nostalgicii nu pot să ignore că 
Sega Rally are iz de remake al 
primelor ture de pistă ale seriei, 
pe Saturn, in indepărtatul 19%. 
Arcade de \ oie, aproape la fel de 
"alunecos" ca un Ridge Racer, dar 
cu un alt stil, Sega Rally se 
distinge prin engine-ul fizic 
original care ţine cont de 


deformarea pistei in ritmul 
trecerii maşinilor. Este 
recomandat fanilor schimbărilor 
de \ iteze, recuperărilor de timp 
spectaculoase şi caroseriilor 
murdare. 




1. Test Drive Uniimited (Punctaj PCG 90%) 




Un joc de cur.se diferit de 
altele, asta e prima impresie pe 
care ţi-o lasă Test Drive 
Uniimited. Singularitatea asta ia 
naştere atât din sincretismul 
excelentelor moduri singleplaver 
şi multiplayer, cât şi din libertatea 
totală oferită jucătorului intr-un 
cadru agreabil şi dintre cele mai 
realiste. Spuneam că este diferit 
de alte jocuri pentru că termină 


cu comportamentul deloc realist 
al automi>biliştilor şi mai ales cu 
lipsa damage-Lilui la maşină, cu 
condiţiile meteti şi cu ciclul 
zL noapte. 

Atmosfera Întregului joc işi 
merită toţi banii! Test Drive 
Uniimited conţine insă o plastică 
şi licenţe atracti\e, o durată de 
viaţă colosală şi o pilotare 
intuitivă. 


Simulator 

Silent Hunter IV: Wolves of the Pacific (Punctaj PCG 89%) 


Cu Siient Hunter IV; Wolves 
of the Pacific, Ubisoft România a 
transpus in cel mai bun mod 
posibil acţiunea intensă şi atmos¬ 
fera jiicului de origine in Oceanul 
Pacific, cu un challenge destul de 
diferit şi cu misiuni mai \ ariate. 

Dacă regăsim cu bucurie dure¬ 
rile de cap legate de calculul 


traiectoriilor, perioadele de stres 
in faţa unei na\ e de război şi lun¬ 
gile, foarte lungile traversări 
punctate de alarme false, putem 
spune că jucătorii debutanţi au 
toate şan>ele să-şi prindă urechile 
incă de la primele clicuri. 

La urma urmei, ăsta a fost 
Silent Hunter dintotdeauna: un 


simulator de submarine care, ca 
orice simulator ce se respectă nu 
face cadouri nimănui. 

Ca să-i stăpâneşti mecanisme¬ 
le ct'inplexe trebuie ,să fii motivat 
şi răbdător, altfel iţi pierzi x’iemea. 

Dată fiind calitatea ridicată a 
jocului şi numărul cc'losal de i'ie 
pe care il poţi petrece imersat in 


el, vi-l recomandăm cu toată 
căldura. 


Grupaj realizat de 
Dr. Lamer 
cipri@pcgames.-o 
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Most Original Game 2007 


Portal 


Un joc incredibil. Probabil ulti¬ 
ma inovaţie pe care am văzut-o în 
ultimii ani de zile, Portal a fost 
anunţat ca un "proiect" ciudat 
care testa posibilităţile fizice ale 
engine-ului grafic. Şi priviţi ce a 
ieşit. Partea cea mai frumoasă e că 
a venit la "colet" cu restul de bună¬ 
tăţi oferite de The Orange Box, 
drept pentru care orice fan avid 
de Half-Life 2 putea să se bucure 
de el, aproximativ pe gratis. Chiar 
dacă nu oferă prea multe ore de 
joc, este o experienţă deosebită 


pentru oricine - sumedenia de 
posibilităţi pe care le oferă, plus 
faptul că îţi pune rotiţele din jurul 
cerebelului în mişcare, îl fac mai 
degrabă un puzzle game greoi 
pentru cei care nu au chef să mai 
şi gândească, uneori. 

E simplu - deschizi portalul, 
intri, te trezeşti în altă parte, de 
multe ori acolo unde nu te aştepţi 
- ce mai, un joc cu adevărat amu¬ 
zant. Mai ales cu câteva beri la 
bord. 



Best Multiplayer Game 2007 

Team Fortress 2 


Se pare că vremea în care 
Unreal Toumament bătea, cu o 
lejeritate oarecum sufocantă, 
orice altă competiţie în cursa pen¬ 
tru cel mai bun joc multiplayer, a 
cam trecut. Din păcate. Sistemul 
folosit de Epic a obosit niţel, iar 


4 

jucătorii au început să-şi caute ali¬ 
narea pe alte coclauri, fie în uni¬ 
versuri ceva mai tactice, precum 
cel oferit de Battlefield, fie în por- 
căriî de prin cluburile de net, 
a.k.a. Counter-Strike. Orcum, 
ideea e că pîaţa se schimbă odată 


cu gusturile. Ei bine, iată că avem 
parte şi de surprize plăcute, de 
această dată fiind vorba de Team 
Fortress 2. Un joc ce poate intra, 
lejer, în categoria "Duke Nukem 
Forever" atunci când vine vorba 
de termenul de lansare, TF2 oferă 


un multiplayer DISTRACTIV. Şi 
asta e tot ceea ce contează. Nu tu 
stres, nu tu fire albe de păr, ci doar 
distracţie 100%. 
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Worst Game 2007 
Soldier of Fortune 3: Payback 


Topuri 2007 
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Cu melancolie 
îmi aduc aminte de 
vremurile în care 
franciza Soldier of 
Fortune făcea furo¬ 
ri. Şi încă ce furori... 
Probabil unul din¬ 
tre primele, dacă 
nu primul, titlu 
ludic în care violen¬ 
ţa era pusă la loc de 
cinste. Violenţa 
explicită şi în niciun 
caz gratuită, aşa 
cum o vedem în tit¬ 
luri precum Man- 
hunt sau San 
Andreas. Puteai 
dezmembra, cu o 
împuşcătură preci¬ 
să, orice parte a cor¬ 
pului adversarilor. 



sângele ţâşnea ca o fântâ¬ 
nă arteziană la fiece pas... 
plus o acţiune frenetică, 
ce te ţinea mereu în priză. 
Pe scurt, a fost o serie 
reuşită în materie de FPS. 
Dar iată că e timpul ca 
producătorii să strice 
totul - Payback s-a dove¬ 
dit a fi una dintre cele mai 
mari porcării inventate de 
om de la plasturele cu 
nicotină încoace. Joc "de 
buget", chipurile, acesta 
se bucură de un AI imbe¬ 
cil, de o grămadă de cen¬ 
zuri, plus un gameplay 
care numai de Soldier of 
Fortune nu aminteşte, 
lăcat, dom'le, păcat. 



Most Addictive Game 2007 
World of Warcraft: Burning Cnisade 


Şi iaca, revenim pe plaiurile 
MMO-urilor. Şi unde altundeva 
să parcăm maşina, decât în ogra¬ 
da celor de la Blizzard? Că ne 
place, că nu ne place, expansion- 
ul lui World of Warcraft este pe 
departe cel mai adictiv joc al anu¬ 
lui trecut, iar dacă extrapolăm 
niţel, aş îndrăzni să spun că este 
cel mai adictiv din toate timpuri¬ 
le. Oamenii mor (la propriu) 
jucând-ul, îşi pierd slujbe, familii, 
lasă dracului viaţa socială şi se ţin- 


tuiesc ca legumele în fotoliu, vis a 
vis de monitor. Nu de alta, dar în 
seara asta avem raid... Este drept, 
adictivitatea nu e dată doar de joc, 
ci şi de persoana care îl joacă. De 
slăbiciunea acestuia pentru vicii, 
pentru că, de ce să nu 
recunoaştem, încet încet, pentru 
multă lume, WoW se transformă 
în viciu. Combinaţi-1 cu alcool şi 
tunun şi iată, reţeta perfectă pen¬ 
tru a te rupe de lume. 
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Surpriza 2007 
Portal 

Din nou. Portal. Joc original? 
Da. Surpriza plăcută a anului 
2007? Cu siguranţă. în cadrul pro¬ 
fesionistei noastre redacţii, nimic 
nu ne-a surprins mai mult decât 
apariţia acestui titlu. Ei bine, 
aproape nimic, faptul că eu m-am 
vopsit roz în cap a fost, probabil, 
adevărata surpriză a lui 2007, sin¬ 
gurul motiv pentru care nu a 
intrat în acest top este că... m-am 
vopsit în 2008. însă intenţia era, 
de mult timp. Jocurile bune, sau 
cel puţin, cele care se anunţă a fi 


§ i 


bune, nu sunt nici de fel o surpri¬ 
ză. Poate doar una neplăcută, aşa 
cum a fost, de exemplu, Jericho. 
însă când citeam, cu nesaţ, deta¬ 
liile pe care producătorii ni le ofe¬ 
reau despre Portal, rămâneam de 
fiecare dată blocaţi, cu un "aşa 
ceva nu se poate" pe buze. Ei bine, 
iată că se poate. Portal a apărut, 
este bun, este miez, iar noi spe¬ 
răm ca tot mai multe jocuri ase¬ 
mănătoare să ne bucure eterna 
tinereţe ludică. 
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Ce mal urâtă cutie 
Half-Life 2: The Orange Box 


Toată lumea s-a pus de acord 
că nu trebuie să te ghidezi după 
oribila cutie a lui The Orange Box 
la achiziţionarea pachetului. A 
fost poate cea mai neaşteptată 


"mutare" din partea Valve 
Software... ei care-o scoteau până 
acum pe tanti Alyx Vance la înain¬ 
tare! 
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Cea mal urâtă copertă de revistă de gaminq 
PC Games nr. 85 (noiembrie 2007) 

Nu ştiu dacă mai are rost să Deh, maică, se mai întâmplă şi 

comentăm această apariţie p>orto- monstruozităţi din astea, 
calie în prag de noiembrie. 


Best sound 
Bioshock 

în joc sunt utilizate inteligent 
diferite efecte sonore, care contri¬ 
buie în manieră determinantă la 

9 

redarea atmosferei lumii submari¬ 
ne aflată în pragul degradării şi 
populată de creaturi ostile. Eşti tot 
timpul însoţit de sunete 
neliniştitoare, misterioase, picătu¬ 
ri de apă sau şoapte nedefinite 
care par să vină taman din adân¬ 
curile oceanului. Sunetele scoase 


de Big Daddys sunt sinistre; 
înfundate şi profunde pai să fie 
scoase de nişte imensităţi de 
monştri marini. Nu mai vorbesc 
de strigătele Little Sisters, care îţi 
sfâşie sufletul... toate sunetele 
jocului sunt lucrate cu o atenţie 
maniacală pentru crearea unei 
lumi cu o atmosferă unică şi de 
neuitat. 


Best Music 
Bioshock 

O succesiune de acorduri 

f 

geniale, aşa aş caracteriza coloana 
sonoră a lui Bioshock, cu clasici 
ai genului jazzy-crooners ai anilor 
'40-50. 

Este ceva cu totul neobişnuit 
într-un joc video. 

ChicU" dacă sunt absente mare 
parte din timpul petrecut în joc, 
muzicile sunt utilizate numai în 
anumite situaţii ca să sublinieze 


momentele deosebite ale jocului. 

Rcat că responsabilii cu drep¬ 
turile de autor au refuzat să cede¬ 
ze melodia La vie en Rose a lui 
Edith Piaf celor de la Irrational 
Games... ce nebunie ar fi fost! 
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Best Atmosphere 
Bioshock 

Toată lumea, în special presa 
de specialitate (că, deh, e scopul ei 
în viaţă de a mângâia fiecare deta¬ 
liu în parte) a apreciat Bioshock. 
Din mai multe motive. Unul din¬ 
tre ele, probabil cel mai impor¬ 
tant, a fost atmosfera. Oraşul 
subacvatic în sine, acel Rapture 
de care vorbeşte toată lumea, a 
impresionat, vizibil. Şi, într-ade- 
văr, este un peisaj fascinant. 
Modul în care a fost conceput, 
ideile geniale pe care designerii 
au reuşit să le implementeze. 


toate la un loc au creat o lume fan¬ 
tastică, extrem de reală, care pur 
şi simplu uimeşte. Jucătorul "de 
rând" percepe acest lucru invo¬ 
luntar, ca pe ceva de facto, însă 
noi, cei care suntem obligaţi să 
privim toate aspectele unui joc, 
am remarcat o spectaculozitate de 
nedescris, în această simplitate 
oferită de un oraş, pe jumătate 
paradis, pe jumătate infern, pla¬ 
sat tehnologic cu sute de ani 
înainte de timpul său. 




Jocu' care se încoardă în 2007 
Caii of Duty 4 


După cum spunea şi fratele 
Ciprian, "ce mama dracului (lim¬ 
baj teologic de Vatican), Bioshock 
ia atâtea premii şi Caii of Duty 4 
numai unul?" A fost musai să 
inventăm o rubrică nouă, pentru 
cel mai "nervos" gameplay. Aşa, să 
fie. Şi dacă privim retrospectiv, cu 
siguranţă CoD 4 merită acest titlu. 
Pentru cele doar câteva ore de joc 
pe care le oferă, shooter-ul celor 
de la Infinity Ward este cu sigu¬ 
ranţă un consumator de resurse 
mai ceva decât cea mai titrată pro¬ 
stituată din Cartierul Roşu 


(Amsterdam, pentru cei cărora le 
place singurătatea). Adversari ta 
tot pasul, adversari supăraţi, care 
sar pe tine ca scaieţii... O atmos¬ 
feră, şi la propriu, şi la figurat, 
explozivă, este ceva de-a dreptul 
incredibil. După doar o oră de joc, 
mâna îţi tremură pe mouse ca cea 
a unui bolnav de Parkinson, iar 
mie, personal, nu mi s-a mai 
întâmplat aşa ceva de la primele 
partide de Painkiller în multi- 
player. Mă rog, a mai tremurat ea, 
săraca, dar din cu totul alte moti¬ 
ve. 




Cel mai cineatografic joc al anului 2007 


BAFTA, Palme d'Or, Oscarul, 
Globul de aur. Zmeura de aur, 
(asta din urmă e pentru cei care 
au vocaţia înfrângerii sau pe cea a 
victoriei negative, concept pe care 
n-am vreme să vi-1 explic acum), o 
superbă înşiruire de trofee care 
nu se regăsesc cu toatele în vitri¬ 
na nidunui reprezentant al celei 
de-a şaptea arte. E greu să le 
reuneşti pe toate, chiar şi într-o 
viaţă de om însă vă spun sincer că 
am simţit că le-aş merita pe toate 
(mai puţin Zmeura, fie) când am 
terminat de parcurs Caii of Duty 


4. Am jucat în cel mai tare film 
fără Chuck Norris care nu s-a 
făcut vreodată, am murit şi am 
reînviat, am călcat pe mine (nu pe 
mine noi, p>e mine ele, armele), 
am fost magistrali, iar viziunea 
regizorală ni s-a părut la fel de 
bună ca cea a lui Oliver Stone în 
Platoon. Exagerăm? De parcă 
ne-ar interesa! CoD4 e jocul anu¬ 
lui trecut şi noi l-am jucat! 

Grupaj realizat de 
Doom'nezeu & Or. Lamer 


Jocul Anului 2007 

1. Caii of Duty 4: Modern Warfare 

2. Bioshock 

3. Supreme Commander 

4. The Orange Box 

5. Crysis 

6. Neverwinter Nights: Mask of the Bretrayer 

7. Unreal Tournament III 

8. The Witcher 

9. Gears of War 

10. Command&Conquer: Tiberium Wars 
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PiDducitor. Eden Publisher. Atari Gen: Sundval Horror Ternien: Mai 2008 


Fără prea multe discuţii şi baiiverne, ştim cu toţii că una dintre cele mai cunoscute şi 
lai apreciate francize survival horror (aiături de Resident Evil, cea care a popularizat, 
practit, termenui, prin intermediul unor operaţiuni fabuioase de marketing), este 
Alone in the Dark. După numeroase titluri şi succese, cei de la Atari au decis să treacă la 
"generaţia următoare" şi să scoată pe piaţă un nou titlu din serie, de această dată 

optimizat atât pentru PC, cât şi pentru consolele next-gen. 
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-- CRED CA a venit băiatul cu pizza. 
Uite, Bau Bau! 


Cei care, din varii motive, nu 

au auzit sau nu au apucat să joace 

vreun Alone in the Dark, iţi vor 

aminti poate de dezastruosul 

insucces al tilmului omonim, 

lansat cu nonşalanţă de celebrul 

ţi extrem de "apreciatul" regizor 

* 

german, L'we Boli. In film, un 
Christian Slater proaspăt ie:sit din 
clinicile de dezalcolizare işi 
incearcă o spectaculoasă revenire 
pe marile ecrane, revenire săpată, 
din iiftericire, de un regizor 
prcst, de un scenariu pro-t, 
precum ţi de o mână de actori 


şcoţi de prin canale care probabil 
ş-ar descurca mai bine ca spălători 
de iccamuri la altitudine. Practic, 
acest film a fost ultimul contact pe 
care comunitatea, fie ea ludică, fie 
amatoare de film, l-a avut cu 
franciza... până acum. .Atari nu 
este un publisher de ici de colo şi, 
după cum bine ştim, nu pune 
mâna chiar pe oricare patente. Se 
pare că nobilul lor scop de a rea¬ 
duce .Mono in the Dark la stan¬ 
dardele pe care le-a a\ut acum 
câţiva ani e^le pe drumul cel bun. 

locul, respectând tradifia 
titlurilor anterioare, ne va băiia 


frumuşel in şoşonii eroului 
Edward Carnby pe care, de aceas¬ 
tă dată, il vom intâlni in prezent - 
spre deosebire de sumbrele 
momente în care nenorocosul 
individ hălăduia străzile moixKă- 
noase ale anilor 1920. Trezindu-se 
în mîjlocul unuî veritabil .Wnv 
York modern, îmbrăcat în haine 
contemporane şi amintindu-şi de 
viaţa sa trecută ca şi cum s-ar fi 
întâmplat ieri, unul dintre -copu¬ 
rile jocului va fi acela de a afla 
cum naiba ai ajun- in această 
situaţie. Bineinţele- pe lângă 
multe altele. Şi pentru a ne 


NICĂIERI NU E ca în statia de metrou 


demonstra exact ce poate jocul, 
cel puţin in actualul stadiu de 
dezx’oltare. producătorii francezi 
de la Eden Studios au decis să ne 
prezinte un demo, chiar in mijlo¬ 
cul unui Games Convention 
burduşit de lume şi de nenumă¬ 
rate perechi de ochi curioşi. 

Horror next-qen 


De la prima vedere, este clar că 
băieţii ţinte-c undeva foarte sus. 
Pentru început, au încercat din 
răsputeri .să facă tot mediul încon¬ 
jurător, obiectele, item-urile, cât 
mai interactiv e cu putinţă. Primul 




LA FIECARE COLŢIŞOR te paşte prime/dia... 


* 
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PARE LINIŞTE... aparenţele înşeală, 


CU ATÂTEA EVENIMENTE picante în jur, nu te vel plictisi niciodată. 


POZEZ PENTRU Playmate. Cu hainele pe mine. căci sunt pudic. 



ti 







/NGEf? îngeraşul meu... 


lucru pe care producătorii ni l-au 
prezentat a fo>t inventarul, la care 
avem acces prin intermediul unei 
animaţii extrem de simpatice, in 
care personajul i^i descheie jache- 
ta si se holbează prelung in inte¬ 
riorul buzunarelor sale. .Acestea 
>unt tixite cu tot soiul de obiecte, 
de la mici canistre de vopsele, 
chibrituri, adeziv, până la pungi 
cu sânge. Folosind tot soiul de 
combinaţii intre aceste obiecte, 
jucătorul va putea manipula en\-i- 
ronment-ul in diver-e feluri - par 
exemple, atunci când e^te prea 
intuneric, putem rupe o pereche 
de beţe luminoa-e idenumirea 
tehnică imi 'Capă cu de'ăvârţire, 
probabil pentru că nu am tăcut 
parte niciodată din mândrele 
forţe poliţieneşti), pentru a fi si¬ 
guri că nu \'om călca in cine ştie ce 
mizerie de câine. Sau le putem 
lega unul de celălalt prin interme¬ 
diul benzii adezive, lipindu-le 
mai apoi pe tavan pentru a avea 
mâinile goale. Iar dacă piromanul 


din tine i:;i cere dreptul la replică, 
putem oricând folosi chibriturile 
:;i canistrele de \ opsea, pentru a 
crea un mic flame-thrower. 

Interacti v... __ 

Interacţiunea cu mediul 
înconjurător nu se încheie aici, 
nici pe departe, deoarece acelaiji 
principiu, al combinării obiectelor 
din inventar, se aplică iji atunci 
când \ine \'orba de combat, 
intr-unui dintre exemplele pre¬ 
zentate la GC, producătorii ne-au 
făcut cunoştinţă cu nişte inamici 
Mib formă de păianjeni care erau 
atraşi extrem de puternic de 
sânge, drept pentru care moto¬ 
raşele din căpăţâni au început -.a 
funcţioneze la putere maximă, 
reuşind să pună cap la cap diver- 
>e strategii pentru a ne debarasa 
de ei. L'n glonte inteligent plasat 
intr-un cadavru din apropiere îţi 
\’a oferi secunde bune pentru a-ţi 
evalua şansele, deoarece creatura 
\’a tăbărî, înfometată, asupra aceş- 
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tuia; dacă \ă mănâncă niscaiva 
sadism, \’eţi putea oricând găuri o 
pungă cu sânge, aruncând-o spre 
unul dintre adversari, după care 
vă veţi putea aprinde o ţigară şi 
\eţi putea urmări cum celelalte 
creaturi o fugăresc dintr-un colţ in 
altul, devorând sângele proaspăt, 
precum si pe nenorocosul opo¬ 
nent. Focul nu se lasă nici el păgu¬ 
baş şi, asemănător cu mai multe 
titluri recente, \om putea incen¬ 
dia o creatură, care va ţopăi ca un 
căluşar in călduri inotice the 

ironv), dând toc la tot ce ii iese in 
« 

cale, fie prieten, fie duşman, fie o 
bucată de lemn, fie un picioruş de 


insectă. 


Că tot veni vorba de foc (şi de 
efectele sale de\ astatoare, atunci 
când cade pe mâna cui nu 
trebuie), implementarea acestuia 
in Alone in the Dark pare, cel 
puţin din ceea ce am văzut, una 
extrem de reuşită, deoarece, după 
cum declară şi producătorii, 
efectele respecti\’e nu sunt deloc 


scriptate, ele funcţionând dina¬ 
mic, după nişte principii date de 
mediul Înconjurător. Adicătelea, 
pe limba prostului, flacăra se duce 
incotro bate \ântul, iar dacă nu e 
prin preajmă nimic care să ardă, 
focul se \'a stinge. Să luăm un mic 
exemplu: o banchetă de lemn 
arde, cu repeziciune, iar jucătorul 
decide >ă o arunce spre o conduc¬ 
tă de canalizare. Datorită tempe¬ 
raturii ridicate, această conductă, 
mai ales dacă e şubredă de la 
mama natură, va slăbi, incet-încet, 
până se \a prăbuşi la pământ. 
.Asemenea mici detalii care, chiar 
dacă luate individual, nu par a fi 
cine ştie ce, per ansamblu crează 
o stare de realism excepţională. 


Promisiuni plăcute 


L’n alt plus cu care cei de la 
Eden se pot, liniştiţi, lăuda, este 
implementarea sistemului de 

A 

combat. In principiu (^i din nefe¬ 
ricire pentru posesorii de PC), 
genul acesta de jocuri este conce- 
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FIECARE OBIECT Işl ARE UTILITATEA LUI. CHIAR şl UN EXTINCTOR. 


% ATMOSFERA SUMBRĂ te însoţeşte peste tot. 





ACUM CHIAR m-ai ener/at rău! 
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CASA ACEASTA are nevoie de o menajeră... 
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Alone In the Dark 

1992 

Infogrames 

Jack In the Dark 

1993 

Infogrames 

Alone In the Dark 2 

1994 

Infogrames 

Alone In the DcMk (3DO) 

1994 

Interplay Ent 

Alone In the Dark 3 

1995 

Infogrames 

Alerte In the Dark 2 (300) 

1995 

Interplay Ent 

Alone In the Dark: Jack b Back (*) 

1996 

Infogrames 

Alone In ttw Darie Ghoets In Town (**)1996 

Infogrames 

Akme In the Darie The New NIghtmare 2001 

Infogrames/Darkworks 

Alone In the Daik (2008) 

2008 

Atari/Eden Gantes 

* - Portare Alone In the Dark 2 pentru Playstation şi Sega 
** - Versiunea Alone In the Daik 3 pentru Windows 95 



Atone in the Dark 


Jocul care a dat practic, frâul liber celebrei 
fraiKize, Aione In ttie Dark a fost unul din¬ 
tre primele două Jocuri din istorie care au 
folosit personaje poligonale deasupra 
unor backgrouiKl-uri pre-rendeied. Jocul 
este considerat a fl promotorul genului sur- 
vival hoiTor, chiar dacâ seria ReskJent EvM 
a fost categorisitâ uneori astfel, din cauza 
marketingului. Creat de Infogrames, a fost 
lansat pentru PC în 199Z Interplay a creat 
o 

portare pentru 3DO în 1994, însâ aceasta 
a fost lansată doar în Statele UnKe. 


Jack in the Dark 


Jack In the Dark, un titlu micuţ lansat în 
timpul producţiei lui Alone in the Dark 2, a 
fost folosit de către producători pe post de 


material prorrK>ţional, distribuit cu ocazia 
Crăciunului lui 1993. Jocul, care încăpea 
pe o singură dischetă, consta în scurta 
aventură a unui copil. Crace SaurKlers, ce 
se petrece de Hailoween. închisă într-un 
magazin de jucării, ea trebuie să-l salveze 
pe Moş Crădun de maleficul Jack-in-the- 
box. Jocul este un adventure pur şl nu are 
nici un element de combat 

Atone in the Dark 2 _ 

Sequel-ul originalului Ak)ne In the Dark, 
titlul de faţă este văzut de mulţi ca o devie¬ 
re drastică de la stilul abordat iniţial de 
producători. Este mult mai action oriented 
decât predecesorul său, punând o mult 
mai mare emfază pe arme de foc şi pe 
lupte, drept pentru care combătui este 
mult mal dificil. A fost produs tot de 
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Infogrames şi lansat pentru PC în 1994, cu 
o portare pentru 3DO de către Interplay în 
1 9 9 5, 

lansată, din nou, doar în Statele Unite ale 
Ameridi. 

Alone in the Dark 3 


Ultimul titlu al trilogiei originale, precum şi 
ultimul dintre jocurile AIoteo In the Dark 
care a folosit acelaşi engine şi aceleaşi 
personaje ca şi primul titlu al francizei, a 
fost lansat în anul 1995. De această dată, 
producătorii au încercat să revină la stilul 
de gameplay folosit la început, punând un 
accent echilibrat atât pe action, cât şi pe 
partea de adventure. 0 versiune pentru 


Alone In the Dark 3 a fost lansată pentru 
Windows 95 în 1996 de către Infogrames, 
intitulată Alone In the Dark: Ghosts In 
Town. 

Atone in the Dark: The New 
Niqhtmare 

Noua generaţie de jocuri Alone In the Dark 
începe cu The New NIghtmare, titlu gândit 
ca un survival horror pentru console, 
produs de băieţii veseli de la Darkworks. 
Printre noutăţile cu care vine faţă de titlu¬ 
rile precedente, putem aminti influenţele 
vizibile preluate din seria Resident Evll. 
Atât controlul, cât şi sistemul de gameplay 
seamănă mult mai mult cu cel din 
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Din nou, o lume 


Bionic Conunando va avea o 
acţiune ce se va desfăşura la circa 
zece ani după evenimentele 
petrecute în prequel. Eroul cu 
care vom parcurge jocul va fi 
acelaşi Nathan Spencer, care la 
finele primului Bionic Com- 
mando a făcut ceea ce toţi eroii se 
pricep să facă cel mai bine: a sal¬ 
vat lumea de la dezastru nuclear. 
Ei bine, la zece ani după faptele-i 
acoperite de glorie, feciorului 
nostru, Nathan, nu prea îi merge 
bine. De fapt, nu-i merge bine 
deloc, căd îl aflăm într-o i]X)stază 
deloc demnă de un erou salvator, 
aceea de criminal. Se pare că 
Nathan a fost acuzat pe nedrept, 
despuiat de braţul său bionic şi 
culmea, condamnat la moarte. 

Producătorii sunt foarte 
reticenţi în privinţa dezvăluirii 
acestei intrigi, aşa că mai multe 
detalii nid noi nu vă putem oferi. 
Se pare că guvernul a considerat 
că tehnologia bionică este prea 
instabilă şi periculoasă, aşa că toţi 


soldaţii cu aceste membre artifi- 
dale au abandonat programul şi 
au fost recrutaţi de terorişti. Cert 
este că taman în ziua în care e 
programat pentru pierdng cu 
plumbi, Nathan este salvat, para¬ 
doxal, de explozia unei bombe 
detonate de către eternii şi fasd- 
nanţii terorişti, miliţii, grupări de 
gherilă, bla, bla. De parcă nido 
acuzaţie n-ar fi fost pusă în cârca 
lui Nathan, acesta este re-investit 
în funcţia lui de erou salvator şi 
iute trimis pe teren să evalueze 
situaţia şi să acţioneze în confor¬ 
mitate. Problema e că bomba a 
nivelat întreg oraşul Ascension, 
cu tot da locuitorii acestuia, ded 
orice ajutor din partea NPC-uri- 
lor va fi scump la vedere, sau 
chiar va lipsi. în afară de acest 
decor sterp şi pustiit, Capcom a 
mai promis introducerea unor 
caraderistid sau scenarii identice 
cu cele ale jocului original. Pe 
măsură ce povestea se desfăşoară, 
Nathan va fi pus în situaţii limită, 
aidoma lui Sam Fischer în 


Splinter Cell: Double Agent, în 
care va trebui să ia decizii ţinând 
sau nu cont de moralitate. Din 
păcate, nu ştim încă nimic despre 
cum vor influenţa aceste alegeri 
gameplay-ul, sau dacă vom avea 
parte de finaluri multiple. De 
asemenea, pentru a accentua 
atmosfera jocului, Capcom a 
readus în scenă personajele 
negative din prequel. 

Printre moloz... 

Jocul e încă în stagiul de ^ 
"work in progress" dar ^ 
chiar de pe acum se pot 
observa câteva trăsături cel puţin 
interesante. Pentru început am 
vrea să precizăm că, la nivel de 
concept. Bionic Commando este 
un amalgam de idei preluate din 
mai multe producţii consacrate 

A 

de gaming. Intr-o primă fază, se 
poate observa cu ochiul liber 
influenţa publisher-ului Caţocom 
asupra jocului, şi anume acele 
decoruri izolate, părăsite şi lipsite 
de viaţă pe care le-am întâlnit şi în 
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Lost Planet: Extreme Conditions, 
doar că aici întinderile imense de 
troiene au fost înlocuite cu ruine¬ 
le unui oraş odată înfloritor. Nu 
doar la nivelul de design avem 
asemănări cu Lost Planet, ci şi 
Nathan pare a se asemăna, din 
punct de vedere al mişcărilor cu 
Wayne, care amintiţi-vă avea o 
metodă asemănătoare de a se 
căţăra, la înălţimi mici ce-i drept, 
cu ajutorul unui grappling hook. 
De asemenea titluri precum 
Prince of Persia sau Spiderman 
par să-şi fi lăsat amprenta asupra 
jocului căci Nathan se pricepe de 
minune la executat acrobaţii sau 
căderi libere de la înălţimi ameţi¬ 
toare. Deşi o bună parte din joc o 
vom petrece balansându-ne de ici 
colo cu ajutorul braţului, acesta 


nu este limitat doar la atât. 

Folosindu-ne de abilităţile bra¬ 
ţului, vom putea prăvăli practic 
orice obiect de dimensiuni mari în 
capetele adversarilor, sau vom 
putea culege de pe jos obiecte mai 
mici pe care să le azvârlim cu 
repeziciune, ca pe nişte proiectile. 
Braţul bionic va avea un cuvânt 
greu de spus în ceea ce priveşte 
luptele corp la corp, şi chiar se va 
dovedi o sursă preţioasă de infor¬ 
maţie asupra misiunilor - aici îl 
putem asemui cu un GPS sau cu 
o hartă tactică. Developer-ul Grin 
a fost foarte tăcut cu privire la 
conceptul de braţ bionic, dar ni 
s-a dezvăluit că pe parcursul 
acţiunii acesta va putea fi upgra- 
dat. Cu ce, sau ce procedee de 
îmbunătăţire vom avea, încă nu 


ştim. Jocul pare a fi construit în 
jurul acestui principiu de braţ 
bionic, dar asta nu înseamnă că 
nu vom putea mânui arme de foc. 
Gândiţi-vă la acest braţ ca la o 
facilitare a gameplay-ului, nu o 
îngrădire a acestuia. 

Din punct de vedere al lupte¬ 
lor, acestea se vor desfăşura clasic, 
doar on-foot. Nu sunt, şi nici nu 
se preconizează vehicule în joc, 
iar în ceea ce priveşte adversarii 
lui Nathan, cred că este deja 
limpede că şi aceştia vor beneficia 
de tehnologia bionică. 

în încheiere, amintim grafica şi 
design-ul de nivel care arată chiar 
de pe acum foarte bine. Avem o 
grafică foarte elaborată, cu efecte 
realiste de genul particulelor de 
praf în lumina soarelui şi multe 


altele. Per ansamblu design-ul de 
nivel dă impresia de lume explo- 
rabilă şi decoruri întinse. 

Repet, acest joc este încă în 
curs de producţie, are numeroase 
elemente de originalitate, iar 
publisher-ul Capcom constă prac¬ 
tic garanţia că acest joc va fi un 
produs de calitate. 

Mai multe despre joc vom pre¬ 
zenta în ediţiile următoare când, 
sperăm noi, informaţiile să apară 
într-un număr mai mare. 


FeldMareschall 

vlad<9pcgames.ro 
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PnxJucfltor. Pivotai PubKstier Bdos Gen: FPS Temwn: Februarie 2008 




E că ai fi botezat de mămi- 
a "Guvernul Statelor 
Jnite ale Americii", şi 
dacă o ţărişoară neimportantă stă 
în calea ta ca un ac in fesa stângă, 
refuzând orice comunicare sau 
cooperare, atunci ce ai face? 
Urmând traiectoria lineară şi 
extrem de uşor de ghicit a ultime¬ 
lor evenimente istorice, e focirte 
simplu. Fie intri ca un tăvălug cu 
forţele armate, zdrobind totul în 
cale, fie faci pe şmecherul şi tri¬ 
miţi o mână de specialişti sub 
acoperire pentru a face toate tre¬ 
burile murdcire, fără ca tu să tre¬ 
buiască să te spăla pe mâini. 
Acesta este şi cazul lui Conflict: 
Denied Ops, cel de-al cincilea 
titlu din franciza băieţilor de la 


Pivotai Games, un FPS "militar" 
care, iată, de această dată ia 
frumuşel drumul multiplatform, 
urmând să apară simultan pe PC, 
X360 şi PS3. 

Care-i şpilul? în Venezuela, o 
mână de rebeli pun mâna pe 
putere şi dau la o parte conduce¬ 
rea de până atunci. Reprezen¬ 
tanţii superbi ai imperialiştilor de 
peste ocean găsesc un motiv exce¬ 
lent să trimită o echipă formată 
din doi experţi, Graves şi Lang, 
agenţi ai CIA Special Activities 
Division, pentru a face ordine şi 
disciplină. Ştiţi voi, un fel de 
Chuck Norris şi Bruce Willis, 
lucrând cot la cot pentru binele 
omenirii. Spre deosebire de alte 
shootere tactice, Denied Ops îţi 


oferă posibilitatea de a controla 
unul dintre personaje, în timp ce 
vei folosi un set de comenzi 
prestabilite pentru a-1 manevra 
pe celălalt - clasice acţiuni gen 
mişcare, regrupare la o anumită 
poziţie dată, suppressive fire etc. 

Pentru a pipera niţel acţiunea, 
producătorii vor introduce 
obiective specifice pentru fiecare 
personaj în parte (sau, mă rog, 
obiective ce pot fi mai uşor 
îndeplinite controlând un anumit 
personaj), cum ar fi misiuni de 
escortă sau plantarea unor explo¬ 
zibile pentru a face minunate 
artificii dintr-o bază inamică. 
Această mică doză de flexibilitate 
implică un switch în timp real 
între personaje, pjentru a profita 


de caracteristicile fiecăruia la 
maximum - Lang este expert în 
machine guns, în timp ce Graves 
stă pitit după copaci şi face pe 
snif)er-ul. Cu toate acestea, nu va 
fi obligatoriu să terminăm o 
misiune folosind un anumit 
personaj, jocul permiţându-ne să 
petrecem cât timp vrem în pielea 
oricăruia dintre aceştia. 

Dacă nu sunteţi sătul de 
FPS-uri ce urmează un "fir epic" 
utilizat de mii de ori, în variate 
circumstanţe care, de fapt, sunt 
identice una cu cealaltă, e bine să 
ştiţi că Denied Ops urmează să 
apară pe piaţă cât de curând. 

Doom'nezeu 
lîwif T IO 
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Producător. EA Publisher EA Gen: RTS Tetmen: 24 martie 2008 
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Command & Conquer 3; Tiberium Wars a fost un 
RTS ce urma reţeta clasică, o reţetă viabilă de 
câţiva ani buni încoace, adăugând o grafică 
ultimul răcnet pentru a mulţumi cele mai 
performante sisteme, plus o serie de cut-scenes 
filmate cu actori reali, ajutând astfel şi mai mult 
la imersarea jucătorului în acţiune. La mai puţin 
de o săptămână înainte de târgul de la Leipzig, 
EA anunţa cu surle şi tromboane primul 
expansion pack, iar la show-ul mai sus amintit 
am avut plăcerea de a da piept cu primele 
(bogate) detalii despre cum va fi, cum va arăta 

şi cu ce se va mânca acesta. 


Nemuritorul Kane 


Kane's Wrath va fi un add-on 
distribuit de producător atât 
pentru PC, cât şi pentru Xbox 360, 
şi ne va spune, întocmai bunicii la 
gura sobei, povestea nemiloasei 
organizaţii Brothergood of Nod, 
după sfârşitul celui de-al doilea 
Tiberium War (vezi aici Tiberian 
Sun: Firestorm). Mai exact, avem 
de-a face cu momentele în care 
aceştia îşi lingeau rănile, în urma 
unei înfrângeri catastrofice, plus 
tot soiul de evenimente, ce se 
desfăşoară pe parcursul a nu mai 
puţin de 20 de ani, până în 
momentul în care Tiberium Wars 
intră în joc. Şi chiar puţin mai 
departe. Astfel, campania single- 
player va gravita, după cum bine 
vă puteţi da seama, mai mult în 
jurul facţiunii Nod, şi va fi alcătui¬ 
tă din trei mari acte. Primul dintre 
acestea va trata cu solemnitate de 
partid momentele în care the 
Brotherhood îşi reface forţele de 
pe urma conflictului, cel de-al 
doilea act ne va oferi, se pare, o 


poveste paralelă cu cea 
desfăşurată în hit-ul Tiberium 
Wars, în timp ce ultima parte ne 
oferă o versiune a "viitorului", ver¬ 
siune în care Kane şi ceata lui de 
băgăreţi încearcă să ajungă la 
putere şi să domine lumea. Ca 
orice infractori care se respectă. 

Că tot veni vorba de single- 
player, cei de la EA au decis să 
încerce o eliminare a sistemului 
linear de campanie abordat ante¬ 
rior, cel în care pur şi simplu 
terminai o misiune, ţi se dădea 
alta, şi aşa mai departe, un sistem 
oarecum monoton ce nu oferea 
posibilităţi de decizie jucătorului. 
Prin introducerea modului global 
conquest, se încearcă o mică- 
mare diversificcire ce, sperăm noi, 
va ucide din faşă orice element de 
linearitate. Prin ce se deosebeşte 
acesta de clasicul mod single- 
player? Ei bine, jocul îţi va oferi 
posibilitatea de a cuceri lumea 
după bunul tău plac. Prin inter¬ 
mediul hărţii strategice, vei putea 
alege singur obiectivele şi zonele 
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pe care intenţionezi să le ataci, iar 
armatele vor "persista" după 
fiecare misiune, transferându-se 
spre următoarea. Mai mult, dacă, 
pe parcursul uneia dintre acestea, 
construieşti, să zicem, un număr 
de tancuri care supravieţuiesc 
masacrului, acestea vor fi "stoca¬ 
te" pe harta strategică şi vor putea 
fi chemate să-şi încordeze 
muşchii în aventurile care vor 
urma. 

Diversitate, diversitate... 

Un alt lucru îmbucurător, cel 
puţin pe hârtie şi încă la stadiul de 
promisiune, este numărul mare 
de unităţi noi cu care acest expan- 
sion va fi livrat. Şi asta, spre deo¬ 
sebire de alte aşa-zise add-on-uri, 
care nu fac altceva decât să repa¬ 
re niscaiva bug-uri, să mai adauge 
nişte minime efecte grafice, ce 
mai, pe scurt nu fac decât meseria 
unui amărât de patch. Acest nou 
repertoriu războinic va fi extrem 
de util în echilibrarea facţiunilor, 
umplând golurile prezente, ici- 
colo, în structura fiecăreia dintre 
ele. Par example, GDI au fost 
mereu vulnerabili la atacurile 
aeriene - ei bine, se pare că nu va 
mai fi cazul cu noua unitate 
slingshot, un vehicul scout anti 
aerian care, spre deosebire de 
Orcas, nu sunt nevoite să se 
întoarcă în mod constant la bază 
pentru a se reîncărca cu muniţie. 
Slingshot-ul este, în acelaşi timp, 
extrem de vulnerabil împotriva 
unităţilor aeriene, drept pentru 
care va trebui să adoptăm tot soiul 
de strategii de backup pentru a le 
menţine în viaţă şi pentru a le 
ajuta să-şi atingă maximul poten¬ 
ţial. Cei din tabăra Nodului vor fi 
cadorisiţi, printre altele, cu o arti¬ 
lerie de elită, specter stealth, în 
timp ce Scrin va primi în rezervă 
un soi de biotank devastator. 
Bineînţeles, acestea sunt doar 
câteva mici exemple. 

EA a decis să diversifice game- 
play-ul şi în alte domenii, nu doar 
în ceea ce priveşte echilibrul între 
facţiuni, sau numărul mare de 
unităţi disponibile. Astfel, fiecare 
rasă dintre cele trei prezente în joc 
va dispune de câte două sub-fac- 


ţiuni, fiecare dintre acestea fiind 
orientată spre un cu totul alt stil 
de joc. Dacă, de exemplu, sunteţi 
un adept al modului pasiv, defen¬ 
siv, puteţi alege o subfacţiune ce 
are unităţile modificate special 
pentru defensivă, puteri speciale 
echilibrate exclusiv pentru aceas¬ 
ta, iar dacă, din contră, sunteţi 
amatorul atacurilor furibunte, în 
valuri, sau al zerg-urilor, cealaltă 
subfacţiune va fi special gândită 
pentru a oferi mai multă putere 
de foc, probabil la costul unor 
abilităţi defensive. 

Camera... Action! 

A 

In ceea ce priveşte distribuţia 
aleasă de EA, nu se ştie prea 
multe. Ceea ce este sigur şi indu¬ 
bitabil este faptul că Joe Kucan, cel 
care îl joacă pe Kane de când 
eram eu în faşă, se va întoarce pe 
micul nostru ecran pentru rolul 
care l-a făcut celebru. Despre 
restul actorilor, EA a declarat că îi 
va anunţa ulterior. Aşteptăm acest 
anunţ cu interes, mai ales pentru 
distribuţie sănătoasă de care a 
avut parte Command & Conquer 
3, cu nume mai mult sau mai 
puţin celebre ca Michael Ironside, 
Billy Dee Williams. Tricia Helfer 
(Battlestar Galactica) sau Josh 

A 

Holloway (Lost). In timp ce 
versiunea pentru PC va necesita 
instalarea jocului original, varian- 
ta pentru Xbox 360 se va ivi, în 
toată măreţia sa, sub forma unui 
standalone de zile mari. 

Ce pot să spun, personal, 
Tiberium Wars mi-a lăsat o 
impresie cum nu se poate mai 
plăcută. Venea tocmai din ograda 
celor ce au îngropat fără milă 
părinţii francizei, după nişte 
încercări cvasi-nereuşite de a revi¬ 
gora universul C&C. Faptul că a 
păstrat stilul clasic de gameplay 
cu care ne obişnuiserăm cu toţii a 
fost un plus extraordinar, drept 
pentru care am zis atunci "jos 
pălăria", iar acum zic "apari odată, 
măi expansion-ule". 

Aşteptăm emoţionaţi şi peste 
poate de interesaţi. 


Doom'nezeu 

paul@pcgames.ro 



ORICE ENVIRONMENT devine un adevărat câmp de luptă. ' 



PANOURI SOLARE... Cum o facem pe ecologii, cum ne trezim cu o rachetă în nas. 



0 BAZĂ BINE apărată este greu de penetrat Poate cu nişte vaselină...:^ 



<ti OARE CÂŢI bani am investit in tot războiul ăsta? 
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Se pare că Oraşul Păcatelor nu duce lipsă 

de fărădelegi, depravare, câştiguri 
fabuloase, mafie şi aşa mai departe. Toate 
aceste lucruri care în realitate se ascund sub 
masca unei vieţi de o opulenţă rar întâlnită 
precum şi sub înşelătoarea iluzie a îmbogăţirii 
peste noapte, le-am demascat acum ceva 

vreme în Rainbow Six: Vegas. 


upă un final lăsat în coadă 
de peşte, era clar ca lumi¬ 
na zilei că Ubisoft nu va 
lăsa comunitatea de fani prea 
mult în starea de aşteptare a 
sequel-ului. Aşadar, lustruiţi-vă 
bocancii, ungeţi-vă armele cu 
vaselină şi stend bai pentru o 
nouă doză de acţiune tactică 
frenetică cum numai Las Vegas-ul 
o are de oferit! 

Niţică retrosp e ctivă _ 

Prequel-ul Vegas apărea spre 
finalul anului 2006, într-o perioa¬ 
dă în care piaţa jocurilor video 
scotea ca pe bandă rulantă titluri 
cu greutate atât în segmentul 
pentru PC-uri cât şi în cel al 




consolelor next-gen care încet, 
încet scoteau capetele sfidător din 
cutie arătându-şi potenţialul. Era 
normal ca Ubisoft să fie reticent în 
decizia de a lansa jocul în această 
perioadă suprasaturată de jocuri 
de calibru, dar au încercat marea 
cu degetul şi i-au dat undă verde. 
Restul e deja folclor. Jocul s-a 
bucurat de un succes răsunător, 
bătrânii PC-işti care puteau doar 
să saliveze la titluri gen Gears of 
War, aii primit prin Rainbow Six: 
Vegas, echivalentul unui obiect 
mult râvnit. Putem spune fără să 
greşim că am avut parte de două 
jocuri într-unul singur. Cine vroia 
să parcurgă nivelurile ca o brută, 
cu armele puse pe foc automat, 
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Producător. Frictional Games Publisher. Paradox Gen: Adventure Termen: Februarie 2008 



Penumbra: Black Plaque 


unt vremuri grele pentru 
I jocurile adventure. Nu că 

acestea nu ar apărea cu 
duiumul, inspirate fie după filme 
celebre, fie după tot soiul de 
scenarii, mai mult sau mai puţin 
interesante, însă calitatea titluri¬ 
lor de profil din ultimii ani cam 
lasă de dorit. Acest con de umbră 
este, de altfel, accentuat şi de fap¬ 
tul că genul în sine, conceptual, 
este departe de a fi casual, iar 
majoritatea publicului ludic asta 
caută în prezent. Nu demult, un 
studio format din doi (?!) indivizi, 
numit Frictional Games, lansa pe 
piaţă un joculeţ, hai să-i spunem 
simpatic. Penumbra Ouverture 
care, în ciuda numărului redus de 


participanţi la cristalizarea proiec¬ 
tului, a reuşit să intre oarecum pe 
scena titlurilor bine sponsorizate, 
cu echipe numeroase în spate. Nu 
a fost nici pe departe un adventu- 
re răsunător, din contră, o sume¬ 
denie de probleme, bug-uri, 
lipsuri şi alte elemente prost 
implementate l-au transformat 
într-o adevărată maşină de făcut 
peri albi. Oricum, intenţia contea¬ 
ză. Publisher-ul Paradox nu se dă 
însă în spate şi, iată, ne pregătesc 
un sequel - Penumbra: Black 
Plague care va duce agonia jucă¬ 
torului mai departe, pe plaiurile 
aceluiaşi univers sumbru şi care 
va fi, după spusele acestuia, 
ultimul capitol din "serie". 


Titlul se vrea a fi un horor 
psihologic, întunecat şi creepy, 
avându-1 în prim plan pe aşa bote¬ 
zatul de mamă Philip. într-o bună 
dimineaţă, acesta porneşte în 
căutarea adevărului ce se ascunde 
în spatele morţii tatălui său, 
dispus să dea nas în ■n^»6 cu toate 
pericolele pe care această aventu¬ 
ră le implică. Prins în capcana 
unui complex subteran lugubru, 
exploratorul nostru este pus pe 
fapte mari, iar dispariţia miste¬ 
rioasă a genitorului său este 
elucidată, pas cu pas. Philip este 
mereu înconjurat de inamici 
puternici, care încearcă din 
răsputeri să-i pună beţe în roate, 
iar atmosfera sinistră a complexu¬ 


lui provoacă teroare chiar şi în ini¬ 
mile celor mai puternici. Eroul va 
trebui, ca în orice adventure care 
se respectă, să colecteze indicii, să 
le pună cap la cap, să rezolve tot 
soiul de puzzle-uri întortocheate, 
în timp ce se luptă constant cu o 
sumedenie de factori psihologici 
ce ameninţă a-1 duce în pragul 
nebuniei. 

Mda. Pe hârtie, sună frumos. 
Vom vedea cât de curând cum 
reuşesc producătorii să pună 
această povestioară în practică. 

Doom'nezeu 

paut^pcgamevro 
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... Ar trebui să-l întrebăm pe ăl de sus dacă e 
adevărat sau nu. Cert este că, din cauza atâtor 
furnicuţe ce mişună alandala pe suprafaţa 
planetei, una predicând, alta furând, iar cealaltă 
omorând capra vecinului, munca de zeu trebuie 
să fie una asiduă. La fel gândesc şi cei de la 
Akeila, producătorii ruşi iuând decizi de a 
aduce pe teritoriul gaming-ului unul dintre 
faimoasele romane (onnonime, de altfel), 

ale fraţilor Strugatsky- 


Eu mi~s tata Zeus 

Pentru a găsi un RPG de calita¬ 
te, trebuie să cauţi până în cele 
mai întunecate colţişoare ale 
industriei de jocuri, iar pentru a 
găsi unul care oferă şi un game- 
play fluent, şi o poveste sănătoa¬ 
să, care să te prindă în mrejele ei 
încă din primele cinci minute, 
este şi mai dificil. Aşa arată, cu 
mici excepţii notabile, recenta 
ofertă a genului. De cele mai 
multe ori, promisiunile producă¬ 
torilor nu reuşesc să satisfacă 
aşteptările publicului, multe 
lucruri sunt "uitate" pe dinafară, 
acele 50-1- ore de joc se dovedesc 
a fi doar zece, iar acea fascinantă 
poveste "care te va da pe spate" 
nu este altceva decât un şablon 
folosit şi răs-folosit de toată 
floarea cea vestită a creatorilor de 


RPG-uri. Drept pentru care m-am 
apropiat de Hard to be a God cu 
un scepticism evident, fără însă 
a-1 decapita din start. Şi bine am 
făcut, deoarece, în spatele unor 
elemente care, par, la prima vede¬ 
re, lipsite de oricare picătură de 
originalitate, jocul de faţă ne 
pregăteşte câteva surprize extrem 
de plăcute. 

Despre ce este vorba? Ei bine, 
avem de-a face cu două planete 
înfrăţite, asemenea oraşelor 
noastre care se înfrăţesc pe zi ce 
trece cu tot mai multe altele de 
prin ţări străine. Pământul şi 
Arkanar au trăit astfel în linişte şi 
pace vreme de mult timp, ajutân- 
du-se la nevoie şi oblojindu-şi 
reciproc rănile, până când, din 
motive necunoscute, un război 
uriaş le-a pus pe harţă şi le-a sepa- 
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ĂSTAII PRUNCUL meu, şi vrea să meargă în armată. 



ASTA SE INTĂMPIĂ atunci când nu îţi dresezi bine căţeii. 


STAI CÂ P A INTRAT ceva în nas... 



PE RÂND, BĂIEŢI, este timp pentru toată lumea. ■ 



rat pe vecie, rupându-se astfel 
orice relaţie de cordialitate. în 
perioada următoare, Fământul 
şi-a urmat evoluţia tehnologică 
pe care o ştim şi noi, în timp ce 
Arkanar a rămas o planetă stag¬ 
nantă, cu ritualuri arhaice, înglo¬ 
dată până peste cap într-o perpe¬ 
tuă eră medievală. Aici începe 
misiunea ta, deoarece reprezen¬ 
tanţii planetei albastre devin din 
ce în ce mai curioşi de motivele 
din spatele acestei stagnări. 
Jucând rolul unui agent secret, va 
trebui să călătoreşti pe Arkanar şi 
să afli cine pune acolo lumea la 
cale, de ce nu s-a inventat apa 
curentă şi de ce internetul nu a 
invadat încă locuinţele oamenilor. 
Marea problemă este că, deşi te 
bucuri, la tine acasă, de o tehno¬ 
logie pentru care Sadam Hussain 


şi-ar dona ambii rinichi, pe plane¬ 
ta vecină va trebui să te comporţi 
şi să foloseşti aceleaşi ustensile pe 
care le folosesc băştinaşii, pentru 
a nu atrage atenţia. Aşa că, nu tu 
arme laser, nu tu costume spaţia¬ 
le, nu tu lame Orbit, ci doar o 
furcă, o coasă, şi mai ştiu eu ce alte 
obiecte erau pe atunci folosite la 
decapitatul oamenilor. 

Om trăi si om vedea _ 

A 

In ceea ce priveşte 
gameplay-ul, sistemul de combat 
este, din spusele producătorilor, 
unul simplu şi uşor de manevrat. 
Adicătelea, folosind left-click vom 
putea ataca normal, cu right-click 
vom executa un power move, ce 
depinde de profiency-ul tău cu 
arma echipată, în timp ce middle 
mouse click oferă posibilitatea 


unei lovituri fatale asupra unui 
adversar care se află la pământ. 
Tasta Space poate fi folosită pen¬ 
tru a bloca atacurile inamicilor. 
Totul devine şi mai simplu atunci 
când vine vorba de mounted 
combat, deoarece, pentru a te 
ataca, oponenţii vor trebui mai 
întâi să te răstoarne de pe cal, ceea 
ce îţi oferă câteva runde bune în 
plus pentru a face nişte damage 
iniţial serios. Din câte am văzut 
din demo, sistemul de combat şi 
controlul nu sunt, nici pe depar¬ 
te, perfecte, însă micile lor proble¬ 
me sunt trecute uşor cu vederea 
după ce ne obişnuim cu ele. 

Bineînţeles, orice RPG care se 
respectă trebuie să ne ofere un 
număr însemnat de quest-uri, iar 
Hard to be a God nu face excep¬ 
ţie de la regulă. în paralel cu firul 


principal al acţiunii, ne sunt puse 
la dispoziţie sute de side-quests, 
de la clasicele "omoară 15 găini", 
până la cele în care trebuie să des¬ 
coperi locaţia unor copii pierduţi. 
Spre deosebire de multe alte jo¬ 
curi de profil, în care acest gen de 
quest-uri devine la un moment 
dat plictisitor şi monoton, aici 
toate sunt piperate cu informaţii 
peste informaţii, despre oameni, 
despre locuri şi despre tot soiul de 
alte chestioare, ceea ce dă un pic 
de diversitate şi te obligă, parcă, 
să le termini pe toate. 

Ei bine, ce mai, iată un joc care 
se anunţă promiţător. Mai multe 
despre el, când apare. 

Doom'nezeu 

patMpc^amesjo 
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încă de când a fost anunţat pentru întâia 
oară, Spore a captivat atenţia criticilor de 
specialitate (şi nu numai), în special graţie 
conceptului său unic, original, datorită 
abordării îndrăzneţe a unui gameplay care, 
cel puţin pe hârtie, sună al dracului de 
imposibil şi, nu în ultimul rând, datorită 
faptului că cel ce se află în spatele întregii 
tărăşenii nu este altul decât Will Wright, 
maestrul de ceremonii al unor titluri celebre 

precum SimCity sau The Sims. 


Sunt o celulă 

De ce spun "imposibil"? Foarte 
simplu. Imaginaţi-vă un joc, o 
lume întreagă ce evoluează odată 
cu propria ta evoluţie, de la inci¬ 
pientele stadii de microorga¬ 
nisme, până departe, la cuceririle 
inter-galactice. întreg acest drum 
de la A la Z este "acoperit" etapă 
cu etapă, atât de bine şi de atent 
încât fratele Darwin cred că ar 
vărsa nişte lacrimi de bucurie. 
Posibilităţile şi libertatea pe care 
engine-ul jcKului ţi le oferă sunt 
fantastice, iar datorită acestuia vei 
putea, la propriu, să creezi orice 
rasă vrei, orice specie vrei, cu 
zece, cinci sau două picioare, să o 
faci funcţională, prosperă şi, nu în 
ultimul rând, să te lauzi cu 
realizările tale în faţa prietenilor. 

Domnul Wright ne-a prezen¬ 


tat până acum jocul de câteva ori, 
în toată splendoarea sa, începând 
ba. cu tot soiul de trailere sau 
screenshot-uri ce au fost zvârlite 
cu nonşalanţă pe coclaurile 
Internetului, până la demonstra¬ 
ţiile de forţă de pe parcursul 
show-urilor de profil. Ultimul său 
marş forţat a fost la Games 
Convention-ul din acest an, unde 
Will a decis să-şi mai încânte 
publicul încă o dată cu bebeluşul 

A 

său de simulator. In principiu, 
orice om de presă de specialitate 
va spune acelaşi lucru, atunci 
când vine vorba de această 
prezentare; per ansamblu, am 
putut vedea cam tot aceleaşi 
lucruri cu care ne-am amuzat la 
E3. Asta în mare, deoarece un 
ochi mai atent (sau mai curios, de 
altfel) a putut remarca tot soiul de 
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FAUNA PLANETEI pe vremea bunicilor. prima NOASTRĂ CASĂ... Acum trebuie cameră pentru ăl mic. ^ 


lucruri interesante care, fie i-au 
scăpat data trecută, fie au fost 
tratate acum cu o mai mare serio- 

A 

zitate. In primul şi în primul rând, 
spre deosebire de data trecută. 
Spore ne-a fost prezentat pe un 
ecran imens, high definition - 
ceea ce spune multe despre 
calitatea imaginii şi despre posibi¬ 
litatea noastră de a remarca tot 
soiul de detalii şi picanterii care, 
pe un monitor obişnuit, ne-ar fi 

A 

scăpat cu siguranţă. In special la 
capitolul grafic, am observat o 
extrem de mare grijă la detaliu - 
jocul începe cu... supa pri¬ 
mordială în toată splendoarea ei, 
care arată exact ca o ciorbă de 
burtă ce fierbe, din greu, pe ara¬ 
gaz, cu bule de aer ce se sparg, 
frenetic, şi cu bucăţele de "viaţă 


preistorică" ce pot fi văzute ici colo 
în castronul cu bunătăţi. 

De pe apă pe uscat 

Lucrurile 
merg şi 
departe, odată 
ce embrio¬ 
nul tău 
începe să 
evolueze într-o 
creatură multicelu¬ 
lară şi părăseşte, 
vrând nevrând, pla¬ 
centa care i-a dat 
naştere, ne tre- ^ 
zim pe uscat, 
înconjuraţi de 
un mediu sur¬ 
prinzător de 
real care ne dă 



senzaţia unui timp arhaic, sterp, 
ce tocmai începe să prindă viaţă. 

A 

încet, încet, lucrurile încep să evo- 
leze, tot soiul de fumi- 
cuţe şi insecte încep să 
bâzâie şi să se fofileze 
prin jurul nostru, iar 
odată ce am ajuns Ia 
stadii avansate, 
spaţiul cosmic 
ni se înfăţi¬ 
şează, în 
toată splen¬ 
doarea sa, 
plin de stele 
îndepărtate, meteoriţi 
ameninţători ce 
dau parcă cu 
zarul, alegând 
planeta pe care să 
se prăbuşească, sau comete trecă¬ 


toare ce lasă în urmă dâre fasci¬ 
nante de praf stelar. Chiar dacă 
toate acestea nu ne sunt prezen¬ 
tate utilizând cel mai revoluţionar 
engine grafic, faptul că detaliile 
sunt atât de complexe şi de bine 
gândite, potrivindu-se exact ca o 
mănuşă perioadei din care fac 
parte, va ajuta cu siguranţă 
enorm Ia imersiunea jucătorului 
în acest univers fascinant. 

Conform spuselor lui Wright, 
Spore se vrea a fi inter-activitatea 
în persoană. Scopul său principal 
este, pe lângă a ne oferi o expe¬ 
rienţă cum nu am mai întâlnit 
până acum, posibilitatea de a 
crea, de a fi adevăraţii zei ai lumii 
din care facem parte. Plus, de a 
împărţi toate acestea cu celelcilte 
"divinităţi" participante. Conform 



^ CUM SĂ VENERĂM FOCUL in trei paşi simpli. 



CU CÂT EVOLUEAZĂ, cu atât creaturile sunt mai puse pe harţă.^ 
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acestor specificaţii, esenţa jocului 
nu se va reduce la vizitarea frec¬ 
ventă a site-urilor aferente, fie ele 
fan-made sau oficiale, pentru a 
tot descărca nou conţinut, patch- 
uri sau alte şmecherii, deoarece 
producătorii se vor ocupa, ei sin¬ 
guri, de toate. în mod constant, ni 
se va pune la dispoziţie asemenea 
conţinut în mod direct, fără a 
trebui să ridicăm un deget, acesta 
urmând a fi implementat în joc 
"on the fly". în acelaşi timp, tot 
ceea ce userii creează, fie bun, fie 
rău, va fi automat pus la dispozi- 
ţia celorlalţi, pentru a se bucura 
de nebuniile noastre. Asta impli¬ 
că, bineînţeles, o conexiune 
stabilă la Internet, pentru a putea 
beneficia pe deplin de ceea ce 
Spore are de oferit. 

Să ne creăm propria lume 

Deoarece jocul gravitează, în 


A- 


Wf] 


proporţie de 70-80% în 
jurul procesului de 
creaţie, producătorii au 
acordat o atenţie deose- 
bită editorului. 

Acesta vine sub 
formă 3D şi ne 
permite să mani¬ 
pulăm aproape 
toate elemente¬ 
le din joc, de la 
creaturi, vehi¬ 
cule, până la clă¬ 
diri. Şi, vestea 
bună e că, ta fel 
ca editorului din 
Neverwinter 
Nights (ştiu, o comparaţie cam 
ciudată, însă e singura care mi-a 
venit în minte), este extrem de 
simplu de manipulat, odată ce ne 
obişnuim cu anumite elemente 
de bază. E ca şi cum ne-am juca cu 
nişte piese de lego, editorul 




LV» fi 










permiţându-ne să 
creăm absolut 
orice formă, prin 
intermediul a tot 
soiul de funcţii simple, 
de întindere, mişcare, 
modificare, asemenea 
unui program grafic 
clasic. 
Dimensiunile 
nu sunt nici 
ele o proble¬ 
mă, putem 
mări sau micşora 
creatura printr-o 
simplă utilizate a 
mouse weel-ului. Mai apoi, 
putem combina toate acestea 
într-o singură creatură, fie ea 
hidoasă, fie ea Laetiţia Casta, 
principal e faptul că totul este 
lăsat la latitudinea utilizatorului. 
Ceea ce vreau să vă spun este că a 
reda o albinuţă cu un singur 




picior, şapte aripioare, trei ochi şi 
patru mâini în care poartă nişte 
Kalaşnikoave sănătoase, este la fel 
de simplu precum ai încerca să 
creezi o casă cu membre şi cu ochi 
roz. 

Spore arată, cu siguranţă, ca 
unul dintre cele mai inovatoare 
jocuri din ultimii ani, drept 
pentru care şi noi, asemenea 
altora, i-am acordat (şi-i vom 
acorda, în continuare), o atenţie 
deosebită. Deoarece industria de 
gaming a devenit oarecum 
statică, cu doar mici inovaţii pe 
care nu prea le putem numi sem¬ 
nificative, Spore este exact genul 
de joc pe care toţi îl aşteaptă şi 
care poate da, din nou, vigoare, 
unui segment de entertainment 
ce trebuie să rămână mereu tânăr. 

Doom'nezeu 

paul@pcgames.ro 
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M afia 2 este unul dintre 
acele jocuri îndelung 

1 - laşteptate de către gameri, 

dar pe care producătorii le ţin 
ferecate în studiourile lor. Iar noi 
nu avem altă soluţie decât să 
încercăm să speculăm, căci de la 
Games Convention încoace, 2K 
tace, vorba aia, precum un animal 
domestic în cucuruz. S-au mulţu¬ 
mit să ne azvârle un singur trailer 
şi o mână de screenshot-uri. 
Probabil că sunt prea ocupaţi cu 
dezvoltarea acestui proiect, iar 
comunicatele de presă sau noile 
detalii întârzie să apară. Oricum, 
se vede de la o poştă chiar şi din 
trailer volumul de muncă depus 
în vederea înfăptuirii acestui titlu 


(care, să ţinem cont, va fi multi- 
platform). Aşa că, băieţii au un 
alibi solid. Dacă e să dăm crezare 
trailer-ului, jocul va musti de 
momente de acţiune în cel mai 
hollywood-ian stil posibil, focuri¬ 
le de armă răsună peste tot, 
urmăririle de maşini dintre ban¬ 
dele rivale mafiote sunt chestiuni 
la ordinea zilei, dar nu lipseşte 
nici acel umor al anilor '40. în ceea 
ce priveşte grafica, sunt foarte 
tentat să folosesc nişte interjecţii 
sau onomatopee care să-mi expri¬ 
me exaltarea, dar nu dă deloc 
bine la imagine. Pe scurt, grafica e 
doar la un pas de fotorealism. Dar 
jocurile nu au numai grafică ci şi 
poveste şi tot soiul de intrigi sau 


răsturnări de situaţie, iar Mafia 2 
vrea să le însumeze pe toate aces¬ 
tea atât de bine, încât să avem 
impresia că în faţa ochilor ni se 
desfăşoară un film... Dacă vă mai 
amintiţi, în urmă cu cinci ani 
Mafia făcea furori. Din păcate nu 
ştim nimic de spre numărul de 
personaje jucabile sau dacă vom 
parcurge integral jocul cu un sin¬ 
gur personaj. Tot ce putem spune 
e că, pe lângă mafioţii consacraţi, 
dichisiţi la costum şi cravată, şi-au 
făcut apariţia tipii moderni, 
îmbrăcaţi cu cămăşi înflorate sau 
cu jachete simple, pentru a nu ieşi 
în evidenţă în ochii "miliţienilor". 
Suntem spre sfârşitul anilor '40 iar 
lumea a evoluat. 


In ceea ce priveşte personajul 
sau potenţialele personaje cu care 
vom juca, suntem convinşi că 
vom face parte din această cate¬ 
gorie, mai precis de "ucenic" care 
aderă la o familie mafiotă şi este 
pus să îndeplinească diverse 
misiuni murdare. Probabil vom 
asista la o urcare treptată a iniţia¬ 
tului nostru în rangurile mafioţi- 
lor, dar trebuie să repet că nu ni 
s-au furnizat încă informaţii con¬ 
crete. Tot ceea ce putem face este 
să monitorizăm progresia jocului 
şi fiţi siguri că vă vom ţine la 
curent imediat ce aflăm ceva nou. 

FeldMareschall 

vlad@pcgames.ro 
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Ştiţi ce se întâmplă când developerii mediocrului Star Wars: Empire at War aruncă în 
spate o licenţă care nu le-a picat bine şi îşi dezlănţuie forţa creatoare? Simplu, apare 

Universe at War! Am petrecut ceva vreme în jocul celor de la Petrogliph şi uite 

că acum vă putem spune cu ce se mănâncă. 


Vin extrate r estrill _ 

După ce au devastat jumate de 
univers în veşnica lor căutate de 
resurse şi de putere, Hierarchy 
şi-a dat seama că o planetă mică şi 
virgină stă chiar sub nasul lor: 

A 

Terra lor de pământeni. In faţa 


Walkerilor săi de zeci de metri 
înălţime şi a tehnologiei sale uber 
avansate, apărarea terestră nu are 
cum să reziste mai mult de câteva 
ore, orice speranţă de salvare a 
rasei umane fiind spulberate. Din 
fericire, în univers mai există şi 


Novus, o facţiune robotizată, 
eterni adversari ai Hierarchy care 
se opun pentru a "n"-a oară 
cuceririi necivilizate a belicoşilor 
alieni. Ei, dar cum în orice joc care 
se respectă trebuie să apară şi o a 
treia roată la căruţă, avem 


Masaris, creaturi care s-au refugi¬ 
at sub mări şi pe care invcizia le-a 
trezit din dulcele lor somn de 
frumuseţe. Mai ai nevoie de ceva 
ca să începi o bătălie de dimen¬ 
siuni galactice pe bătrâna noastră 
planetă? 
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<ii PALATUL COTROCENI - trebuie sâ ştii unde să ioveşti ca să îl dărâmi. DIN PUNCT DE VEDERE grafic, clădiiiie sunt impresionante. 


E clar că scenariul lui Universe 
at War nu-i din cele mai originale, 
dar jocul compensează acest dejâ- 
vu prin câteva atuuri. Cele trei 
rase sunt trei tabere bine diferen¬ 
ţiate, şi totodată punctul forte al 
jocului. 

Hierarcy este cea mai impre¬ 
sionantă dintre ele. Walker-ii săi 
îţi acoperă întregul ecran, această 
facţiune mizând totul pe puterea 
sa de foc. Hierarchy este antiteza 
Novus, lentă şi puternică, roboţii 
celei de-a doua facţiuni contând 
pe numărul lor mare şi pe reţeaua 
de piloni pentru • teleportarea 
de la un punct la altul al hărţii ca 
vântul şi ca gândul. Cu un look pe 


jumătate Star Wars, Novus este 
de departe cea mai reuşită rasă a 
jocului în materie de design. 

Masaris este facţiunea cea mai 
clasică şi mai fadă dintre cele trei. 
Singura lor particularitate este că 
se bazează pe un ciclu de energie 
întunecată / energie luminoasă 
care modifică trăsăturile unităţi¬ 
lor. 

Unde-$ trei, puterea creşte! 

Cred că ar fi indicat să vedem 
mai pe-ndelete particularităţile 
fiecărei rase. Hierarcy şi Novus, 
de exemplu, dispun de un sistem 

A 

de resurse asemănător. In UaW, 
oamenii şi casele lor fac oficiile de 


punct nevralgic al războiului. 
Hierarcy se mulţumesc să 
construiască nişte reaper drone ce 
lucrează din greu pe câmpul de 
bătălie şi adună tot ce aduce 
venit, de la vaci la case. 

Novus sunt mai paşnici şi se 
mulţumesc să recolteze tot ce nu 
este organic. Cât despre Masaris, 
ei îşi produc singuri resursele şi îşi 
ridică clădirile. 

Strategiile celor trei rase diferă 
datorită asimetriei unităţilor, căci 
o anumită unitate dintr-o facţiu¬ 
ne nu are echivalent în celelalte, 
ca în Supreme Commander, de 
exemplu. Walkerii Hierarchy sunt 
nişte mastodonţi ale căror părţi 


componente pot fi customizate 
pentru fiecare în parte. Ici o ture¬ 
lă, colea o plasmă sau un accelera¬ 
tor de producţie etc. Walkerii pot 
produce în timpul deplasării şi îşi 
pot înlocui toate elementele ca 
să se adapteze situaţiei. Ca să-i 
distrugem, trebuie să le spulbe¬ 
răm mai întâi blindajul, după care 
Ie atacăm core-urile de răcire. 

Novus, în schimb, preferă să 
joace murdar. De exemplu, de ce 
nu ar folosi nişte viruşi informati¬ 
ci care să mai domolească ardoa¬ 
rea de tip sectar a roboţilor 
adverşi? 

Masaris sunt nişte non-vio- 
lenţi, un fel de flower-power ai 



^ NIClO ŞANSĂI Este aproape imposibil să pătrunzi defensiva asta. HAI, toată lumea să intre ordonat la grămadă! ^ 
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ATÂTEA SISTEME defensive, încât nici James Bond nu trece de ele. ^ 



<ti TARA ARDE şi pompierii dorm. 



Şl CÂND TE gândeşti că nu mai sunt copaci în oraşele mari... ^ 



% HA, CÂTSTAUîn sfera mea, nimeni nu mă poate atacai Na... 


galaxiei, eroii lor nefiind capabili 
să tragă nici măcar un foc de armă 
în zona delimitată. 

Cum spuneam, diferenţele 
sunt foarte accentuate şi foarte 
minuţios lucrate de developeri 
care îţi dau sentimentul că ai de-a 
face cu o descoperire foarte plăcu¬ 
tă la fiecare rasă. 

Prin clasicismul său, Universe 
at War este foarte accesibil începă¬ 
torilor. Toţi cei care au pus mâna 
măcar pe un RTS în viaţa lor nu 
vor avea nevoie decât de câteva 
minute ca să se obişnuiască cu 
controlul. Este o abordare old 
school de bun gust, cu lupte 
îndârjite şi bogate în efecte specia¬ 
le, care pot rivaliza fără ruşine cu 
un Command & Conquer 3; 
Tiberium Wars. 

Aşadar, avem de-a face cu trei 
tabere asimetrice, care vor fi şi 
obiectul a trei campanii distincte 
pe firul cărora se va desfăşura un 
scenariu tăiat de cinematici în 
care băieţii răi se dovedesc a fi, de 
fapt, băieţii simpatici, iar băieţii 
buni sunt într-adevăr... băieţii 
buni. 

Campania este relativ scurtă, 
iar misiunile durează rareori mai 
mult de o jumătate de oră. Avem 
de-a face cu vechile şi bătrânele 
obiective: apără baza, distruge 
cutare obiectiv, escortează-1 pe 
cutărică sau vom avea chiar 
misiuni în care dispunem de un 
singur erou sau de o mână de uni¬ 
tăţi ca să ne atingem obiectivele. 

Câteva noutăţi _ 

Unele structuri pot lansa 
atacuri devastatoare chiar şi asu¬ 
pra celor mai puternice trupe. De 
exemplu, generatorul de găuri 
negre al Novus creează o explozie 
gigantică în punctul de impact, 
care poate împrăştia întreaga 
armată adversă. Aceste super 
lovituri pot fi utilizate pe anumite 
hărţi, create special pentru ele, 
pentru că au timp de răcire 
extrem de lung şi, odată realizate, 
pot face inutile câteva zeci de 
minute de joc în cazul în care 
lovitura a eşuat. 

Foarte importante sunt nodu¬ 
rile energetice, care au impact 


continuu asupra gameplay-ului. 
Acestea au funcţia primară de a 
transporta energia de la nucleul 
central la toate clădirile periferice 
creând un fel de reţea electrică. 
Dar funcţia lor secundară este cea 
mai interesantă. Practic, trupele le 
pot exploata ca să călătorească 
rapid dintr-un punct în altul al 
hărţii. Fiecare trupă poate intra şi 
ieşi din aceste noduri transfor- 
mându-se într-o descărcare ener¬ 
getică. De aceea este important 
să umplem harta cu noduri, 
plasându-le chiar în puncte 
depărtate unde nu există edificii. 
Crearea unei reţele vaste permite 
o aprovizionare constantă cu 
trupe în punctele fierbinţi ale 
luptei şi, mai ales, permite depla¬ 
sări rapide în aşa fel încât să 
reuşim să intervenim în situaţii 
disperate. 

Gameplay universal valabil 

"Muncitorii" sunt trupele de 
bază, utilizate Ia construirea edifi¬ 
ciilor şi la menţinerea structurilor 
armatei. Recoltarea de resurse 
se face în mod automat de către 
trupe noncontrolabile. Şi începe 
atunci când sunt construite clădi¬ 
rile destinate reciclării de materia¬ 
le răspândite pe hartă. Resursele 
servesc la construirea clădirilor de 
producţie, cu ajutorul cărora dăm 
viaţă unui armate. Putem con¬ 
strui infanterie, vehicule terestre 
şi vehicule aeriene. Fiecare trupă 
are caracteristicile şi puterile ei, 
arătate în josul ecranului, de care 
trebuie să ţinem cont mai ales în 
lupte. Unele dintre acestea sunt 
atipice, de exemplu, un fel de atac 
kamikaze pe care îl execută infan¬ 
teria Novus, care face damage 
serios dar care ucide şi atacanţii. 
Ca să creăm o armată competitivă 
trebuie să studiem bine toate 
trupele pe care le putem construi, 
căci fiecare dintre acestea are 
defecte şi calităţi specifice, care 
le fac inutile în unele situaţii sau 
nepreţuite în altele. 

în momentul în care avem la 
dispoziţie toate clădirile şi trebuie 
să facem alegeri ponderate, va fi 
foarte important să studiem 
adversarii şi tipul de teren pe care 
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luptăm. Construirea întâmplătoa¬ 
re de trupe nu ajută la nimic. Ca 
în orice RTS modern, nu lipsesc 
eroii, care sunt trupe foarte puter¬ 
nice dotate cu abilităţi speciale. 
Acestea au o funcţie importantă 
căci, de regulă, conduc armatele şi 
rezolvă diferitele quest-uri pe care 
le primim. 

Multlplayer _ 

Nici prea prea, nici foarte foar¬ 
te, singleplayer-ul este numai bun 
cât să fii tobă de joc pe când te 
încumeţi să intri într-un mulţi. 
Aici, cele trei rase îşi arată splen¬ 
doarea în Quick Battle, în care opt 
jucători se pot confrunta şi 
Conquer the World, pompat direct 
de la sânul mamei Galactic 
Conquest din Empire at War. 

Pe o hartă a lumii împărţită în 
mai multe teritorii, cele trei facţiu¬ 
ni se confruntă cu scopul de a-şi 
reduce adversarii la cenuşă, zdro- 
bindu-i din punct de vedere eco¬ 
nomic. Sega a avut ideea să imple¬ 
menteze în joc serviciul LIVE al 
Microsoft, ceea ce s-ar traduce 
printr-un abonament Silver (fără 
plată) putem câştiga medalii, juca 
împotriva altor jucători PC în 
Quick Battle, dar că modul Online 
Conquer the World, întâlnirile cu 
prietenii şi jocul contra unor 
adversari care posedă versiunea 
pentru Xbox360 vor fi rezervate 
numai şi numai celor care vor 
plăti 60 euro pe an pentru LIVE. 

Ce poţi să mai spui? E cea mai 
tare modalitate de a sugruma din 
faşă comunitatea dacă ne gândim 
că majoritatea RTS-urilor sunt 
jucabile gratuit Online... 

Probleme 

A 

In Universe at War nu toate 
sunt roz. Mai întâi, camera este 
prea joasă ca să te ajute să contro¬ 
lezi tot ce se petrece pe câmpul de 

A 

luptă. In faţa a trei Walkeri, mai 
degrabă te lupţi cu camera ca să îţi 
plasezi unităţile în locurile cele 
mai indicate. 

La fel, mini-harta este într-ade- 
văr prea mică şi imprecisă. 
Luptele impresionează printr-o 
mulţime de efecte speciale, dar 
acestea au tendinţa să dăuneze 


RTS 


TEST 



vizibilităţii. Nu rar se întâmplă să 
te afli în mijlocul unor explozii şi 
să-ţi pierzi unităţile din câmpul 

A 

vizual. In fine, pathfinding-ul 
suferă şi el, cu unităţi aproape de 
locul luptei care ignoră complet 
adversarul, şi cu bug-uri enervan¬ 
te, cum este deselectarea unor 
clădiri de producţie atunci când 
faci clic prea repede pe unităţi. Ca 
să închei cu partea tehnică, 
trebuie să amintesc că Univers at 
War utilizează o versiune îmbu¬ 
nătăţită a engine-ului grafic al lui 
Empire at War, rezultatul fiind 
dintre cele mai plăcute. Este 
suficient să priviţi imaginile care 
ilustrează review-ul ca să vă 
convingeţi: jocul este frumos, 
bine animat şi permite afişarea 
multor explozii. AI-ul e departe 
de a fi unul imbecil: exploatează 
foarte bine avantajele fiecărei rase 
şi nu ezită să se replieze în 
situaţiile critice. 

Universe at War este un RTS 
bun, dar care suferă din păcate de 
câteva defecte. Cele trei rase sunt 
punctul forte al jocului, chiar dacă 
Masaris nu au prea multă sare, 
nici piper. Bug-urile, erorile de 
pathfinding şi un multiplayer 
contra cost pot să scadă foarte 
mult din interesul jucătorilor, ceea 
ce duce, normal, la o scădere a 
punctajului său. 


Dr. Lamer 
cipn@pcgames.ro 
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NECESAR RECOMANDAT 

CPU • 2,6 GHz CPU -3 GHz 

Video -256 MB - Video -512 MB 

RAM -1GB RAM -2 GB 


JOOMASEMÂNĂmK: STARWAR&EMPIREATWAR 



EFECTELE efectului de seră.iP^ 



FIE VREME BUNA, FIE vreme rea... scandal pana la moarte si dincolo de ea. iP 



%UN JOC DE STRATEGIE clasică implică tactici clasice. 
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Despre RTS'Urile WWII nu cred că mai e 
nevoie să amintesc cu ce se mănâncă.^ doar 
e plină lumea de ele, şi cred că până şi 
somalezii au apucat să joace măcar primul 
Sudden Strike, apărut prin anul 2000! Sigur 
că jocuri precum Company of Heroes îţi fac cu 

ochiul să mai căsăpeşti odată naziştii 
în Franţa sau să-i ridiculizezi pe americani tot 
prin zonă, dar majoritatea titlurilor real-time 
apărute în ultimii ani sunt terne, au aceleaşi 
scheme de joc, acelaşi tip de misiunii 


eria Sudden Strike se 
distinge prin lipsa totală a 
recoltării de resurse, un 
micromanagment al trupelor 
destul de rafinat şi în special un 
anumit grad de realism al 
încleştărilor armate. Aceste ele¬ 
mente au făcut seria iubită de 
respectabilii fani ai strategiei în 
timp real. Faţă de capitolele pre¬ 
cedente, Sudden Strike 3: Arms 
for Victory ni se prezintă într-un 
engine 3D care ne dă posibilitatea 
să zoomăm, nu şi să rotim harta, 
însă. Zoomul nu ne permite să 
apropiem camera într-atât de 
mult încât să vizualizăm fiecare 
unitate în parte, ca în Company of 
Heroes sau World in Conflict, de 
exemplu, dar oricum, este inutil şi 



nu face altceva decât să accentue¬ 
ze modelarea proastă a unităţilor. 
La ce le-o fi trebuit funcţie de 
zoom nu ştiu! 

Gameplay __ 

Jocul ne oferă clasica modalita¬ 
te campaign (are nu mai puţin de 
cinci campanii!) şi modul multi- 
player. Fiecare campanie ne 
plasează la comanda tot atâtor 
armate: Aliaţii (Europa, de la 
debarcare). Axa (sfârşitul războiu¬ 
lui), URSS (Războiul din 
Crimeea), Statele Unite şi Japonia 
(Iwo Jima). Fiecare armată dispu¬ 
ne unităţi şi prototipuri diferite, 
chiar dacă, per ansamblu, acestea 
nu prezintă o diferenţiere 
izbitoare în modelare. 
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GATA, debarcăm frumuşel şi trecem la... tactici grelei 


Prima inovaţie, harta strategi¬ 
că, ne oferă posibilitatea să avem 
o vedere de ansamblu asupra 
câmpului de operaţiuni. Este 
foarte utilă, în special atunci când 
avem de gestionat două fronturi, 
dar plăteşte tribut lipsei de vizibi¬ 
litate datorate engine-ului grafic. 
Harta ne va fi utilă din când în 
când şi pentru reperarea formelor 
de relief, deci a inevitabilelor 
artilerii care le ornează. 

O altă noutate sunt diagrame¬ 
le vehiculelor ce apar în dreapta 
ecranului şi ne dau de înţeles care 
parte a suferit damage, de unde 
consecinţa directă a nefuncţionă- 
rii sculei (motor stricat, tun 
supraîncălzit etc.). Alte noutăţi? 
Sincer, nu am mai văzut. Unităţile 


maritime nu sunt controlabile, 
aşa cum ne dădea Fireglow de 
înţeles în screenshot-uri, cât 
despre pathfinding şi AI... După 
tutorialul nostru cel de toate RTS- 
urile, primele misiuni ne aruncă 
pe front, unde unităţile, controla¬ 
te de AI-uI cunoscut sub numele 
de SmartAl, au tendinţa să se 
arunce către apărarea adversă, 
fiind rase literalmente cu foarte 
multă uşurinţă... SmartAl, eh? 
Siiigur ca da! Exact ca în alte RTS- 
uri, cea mai bună tactică este să 
execuţi manevre de flancare sau 
să-ţi utilizezi cu eficacitate maxi¬ 
mă unităţile pe care Ie ai la dispo¬ 
ziţie. Faptul că dispunem aproape 
tot timpul de armate numeroase 
nu înseamnă că este suficient să le 


HA, UITE CĂ avem suport de cllbru mare. Aşa să tot mergi la război. ^ 


trimitem la ţintă ca să îţi asiguri 
victoria. Ca în orice Sudden 
Strike, trebuie să-ţi gestionezi fie¬ 
care unitate. Hărţile campaniei se 
disting prin vastitate, ajungând 
să se întindă chiar pe 8 kilometri 
lungime şi lărgime în anumite 
cazuri. 

Non multa sed multum, da? 

. Curba de învăţare e destul de 
rapidă, dar cei care caută un RTS 
ieşit din canoanele real time, 
unde să găsească o puternică 
componentă tactică, poate găsi în 
Sudden Strike 3 destule satisfac¬ 
ţii, cu condiţia să nu se lase descu¬ 
rajat de primele eşecuri. Trebuie 
să-ţi realizezi bine mişcările 
înainte să acţionezi şi mai ales nu 


trebuie să-ţi scapi trupele din ochi 
nido clipă! Sunt sigur că posibili¬ 
tatea alegerii între diferite nive¬ 
luri de dificultate era mai mult 
decât binevenită... aşa, avea la 

A 

dispoziţie unul singur. In cursul 
campaniei, situaţiile de luptă sunt 
foarte variate şi, în afara misiuni¬ 
lor tipice (distruge baza cutare), 
ni se cere să mai apărăm o poziţie, 
să escortăm nişte unităţi în miezul 
teritoriului advers etc. Nu lipsesc 
scenarii care au marcat istoria 
celui de-al Doilea Război 
Mondial, între care deja fumata 
debarcare din Normandia sau 
bătălia de la Iwo jima unde, dacă 
jucăm cu americanii vom avea de 
cucerit insula, în timp ce dacă 
luptăm de partea japonezilor. 





% HMM, NASOALĂ ZONĂ... Nu-mi plac deloc pădurile alea. 


FLANCĂM Şl NOI cum putem... 
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Asta este EO/TORUI. jocului. Vă puteţi distra cu el după bunul plac. 


E CEVA ACTIVITATE în port Cred că ar trebui să mai chem nişte ajutoare. iP 


trebuie să o apărăm. Aşa cum 
ne-a obişnuit seria de-a lungul 
timpului, terminarea misiunilor 
nu este deloc simplă, atât din 
cauza dimensiunilor acestora, cât 
şi numărului mare de scenarii. 

După cum vedeţi din imagini¬ 
le pe care m-am ostenit să le sal¬ 
vez pentru ilustrarea articolului, 
impactul grafic nu reprezintă 
punctul forte al jocului, dar vasti¬ 
tatea hărţilor, pe care pot fi 
prezente chiar sute de unităţi în 
acelaşi timp i-a pus pe developeri 
în situaţia să facă unele compro¬ 
misuri în ceea ce priveşte nivelul 
de detaliu al unităţilor şi efectele 


speciale. 

Multiplayer-ul constă în clasi¬ 
cele lupte Ivl şi 2v2, în care 
trebuie să-ţi învingi adversarul. 
Din păcate, modul nu conţine 
decât cinci hărţi şi, din păcate, nu 
am zărit niciun editor prin joc. 

Sudden Strike 3: Arms for 
Vîctory este un RTS care necesită 
ceva vreme ca să fie stăpânit, dar 
odată domesticit vă poate oferi 
multe satisfacţii. Jocul va da sigur 
o plăcută bătaie de cap fanilor, 
care nu sunt interesaţi de grafica 
vetustă, ci de realismul lui. 
Gameplay-ul unic al seriei, cu 
dificultatea agresivă, sutele de 



<ti MA FRAPLOR, da’ nimeriţi odată podul ăla că ne apucă Crăciunul după rit vechi aici! 


unităţi şi management-ul com¬ 
portamentului sau chiar reapro- 
vizionarea cu muniţie şi carbu¬ 
rant, totul este prezent într-un joc 
a cărui bogăţie strategică rămâne 
încă o perlă în ochii strategilor 
bătrâni. 

Dacă nou-veniţii vor reuşi să 
reziste dificultăţii ridicate, atunci 
au toate şansele să devină fani ai 
acestui joc. 

Dr. Lamer 
cipriQpcgames.ro 
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NECESAR RECOMANDAT 
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JOCURI ASEMĂNĂTOARE: SERIA SUDDEN STRIKE 





IA UITE-I DE UNDE VIN... Inamicul e perfid ca un parlamentar aflat pe final de mandat ^ 
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O SINGURA LUME ONLINE 
VINO ALĂTURI DE NOI... 








r:-r * 4- zîL-“ 

'1^ • 




2.CON 


tiv 


Creează-ţi propriul erou unic, ales 
dintre cele 8 rase şi 9 clase diferite. 
Apoi personalizează-ţi eroul cu sute 
de combinaţii diferite de tunsoare, 
ton al pielii şi costum. 






3.INT 


r 

jocul nil necesită un super calculator 
pentru a fi jucat**. Instalează-I şi eşti 
ia un clic distanţă de reţeaua Blizzard 
dedicată lui World of Warcraft. Ai 
întrebări? Serviciul nostru pentru 
‘clienţi îţi stă la dispoziţie în limbile 
engleză, franceză şi germană, prin 
e-mail sau telefon. 


•N «LU PTA 

/ 


PC 

MAC 

CD-ROM 


Fie câ eşti novice sau veteran, o lume plină de aventuri şi 
fapte eroice te aşteaptă. Chiar dacă ai doar câteva 
minute la dispoziţie să te joci, sistemul de quest-uri de la 
Blizzard este gândit pentru ca întotdeauna să te aştepte 
o nouă aventură. 


Vizitează www.wow-europe.corn pentru informaţii live despre joc 


‘informaţie obţinută pe baza dalelor interne de creare a conturilor din întreaga lume “Intel Pentium'îy Ml 800 MHz - 512 MB RAM • placă video 30 cu 32 MB 6 . 0 OB spaţiu liber pe MD conexiune la hlernel s6k sau 

mai bună (recomandat broadbar^d). 

lOCUL POATE FI JUCAT DOAR PE INTERNET. PRIMA LUNA DE |0C ESTE INCLUSA. ULTERIOR SE APUCA TAXE DE ABONARE ADIJIONALE. SE APUCA RESTRICŢII ADIJIONALF 
02005 Blizzard Entertainment. Inc. Toate drepturile rezervate Bbzzard. Blizzard Entertamment Wodd o# Warcraft şi Warcraft §ur4 marc; conwaaie aau mâr© foregistrato ale Blizzard F ntertamment Inc In S U A şi/nau nttr UW 

T oate drepturile rezervata 

Pentium este o marcă înregistrată a Intel Corporation Toate calelatîe măra la care se tace *cfenre aio aont proprietăţile respectvilor tor depnăton 















TEST 


Adventure 



La mare, la soare, cu multe 
pietre goale! _ 

Aţi fost vreodată alergaţi de 
un... triunghi al Bermudelor?! 
Sau, cine ştie, aţi purtat vreodată 
o conversaţie cu un cap din 
piatră? Dacă răspunsul vostru 
este nu, atunci vă recomand din 
toată inima să puneţi mâna pe 
acest nou episod din noua serie 


Sam and Max şi să-l butonaţi fără 
nici un fel de pauză: vă asigur că 
nu veţi regreta! Dar, dacă aţi făcut, 
totuşi, câte ceva din cele amintite 
mai sus, atunci ar fi recomandat 
să nu le spuneţi nimic părinţilor 
despre asta, nu de alta, dar vor 
crede că sunteţi plecaţi cu 
sorcova. 


Back from Hell _ 

După ce au reuşit să salveze 
Crăciunul şi să-l trimită pe "Santa" 
acolo unde-i este locul, adică în 
iad, potaia desculţă (Sam) şi 
chestia aia cu ochi mici şi gură 
ridicol de mare (iepurele Max) 
s-au întors şi sunt gata să înceapă 
o nouă aventură nu prea sănătoa¬ 
să... mintal vorbind. Povestea 


noastră începe repejor şi fără o 
introducere adecvată: observi sec 
cum Sybil încearcă să îşi salveze 
poponeţul de un portal interdi- 
mensional cu înclinaţii bermudis- 

A 

te, care o fugăreşte prin oraş. In 
încercarea ta prietenoasă de a o 
salva, atât ea cât şi capul lui Abe 
sunt aspiraţi de portal şi aruncaţi 
într-o altă dimensiune necunso- 
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cută şi misterioasă care, de fapt, se 
dovedeşte a fi o insulă tropicală 
pierdută în timp şi spaţiu, unde 
poţi gusta din Fântâna Tinereţii în 
timp ce priveşti cu mândrie la o 
bucată din Arca lui Noe. Firul 
narativ îşi intră şi el repejor în rol, 
iar în scurt timp realizezi că porţi 
o conversaţie cu trei căpăţâni 
Moai despre o profeţie misterioa¬ 
să, al cărei punct culminant rezul¬ 
tă în erupţia unui vulcan, implicit 
boom-boom-ul insulei. Sărind 
peste detaliile pentru care aş 
putea fi dat în judecată de către 
producători, noua ta misiune, 
adică noua lor misiune, este să 
ajungă la zeul (supărat al) vulca¬ 
nului şi să-l convingă că nu este 
frumos ceea ce face şi că Bush nu 
este pe insulă. Simplu ca "Oul lui 
Columb"! 

Fun! Fun! Fun! _ 

Obiectiv fiind de fel, vă spun 
pe şleau: băieţii aceştia de la 
Telltale Games sunt grozavi (bine, 
bine şi fetele)! Ştiu cum să te facă 
să-ţi doreşti mai mult, să te rogi 
doar să-l mai auzi pe iepurele 
acela nesuferit făcând o nouă 
glumă pe seama lui I^ris Hilton 
(asta-i pe bune). Scenariul, replici¬ 
le şi voice acting-ul sunt de mare 
clasă. Dialogurile sunt gândite de 
scenarişti adevăraţi, nu de nişte 


tonţi. Personajele sunt credibile, 
te fac să te ataşezi de ele, nu doar 
să le priveşti precum cele din... eh, 
Crysis de exemplu... că tot este la 
modă. Absolut totul a fost gândit 
într-un asemenea fel încât să-l 
bine dispună pe jucător, şi nicide¬ 
cum să-i sufoce PC-ul sau mintea. 

Iar dacă vă gândiţi la puzzle- 
uri, atunci aveţi perfectă dreptate! 
Acestea sunt logice (în limita ideii 
de Sam and Max), intuitive şi 
amuzante, iar preţ de cinci ore 
veţi fi invitaţi să descoperiţi o 
poveste, dacă nu originală, cel 
puţin foarte amuzată şi plăcută. 

DuMonde 


Punctaj 

SAM AND MAX... 


PRODUdtrOR 

PUBUSHER 

OFERTANT 

PREŢ 
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O nmRe idei bune, O foarte amuzant 

impiemenlalepfDpioe O motor ^aic destul de 
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Adventure 



După ce Sherlock Holmes şi inevitabilul, indubitabilul, "elementarul" Dr. Watson au descifrat 
misterele unei mumii antice, au elucidate tainele dispariţiei unor bijuterii misterioase şi 
s-au confruntat cu monştri ciudaţi imaginaţi de H.P. Lovecraft, se confruntă acum cu un 

adversar ne măsură - nimeni altul decât Arsene Lupin! 


locurile legate de cel mai 
__ J celebru personaj al scrii- 

_j torului Arthur Conan 

Doyle nu se pot lăuda cu succese 
cutremurătoare, putem afirma 
însă despre producători că sunt 
perseverenţi: băieţii de ta 

Frogware încearcă episod după 
episod să îmbunătăţească seria de 
aventură. 

în cel de-al patrulea episod ei 
au luat ca punct de pornire unul 
dintre romanele lui Maurice 
LeBlanc, punând faţă în faţă cel 
mai mare detectiv al literaturii 
universale cu cel mai cunoscut 
hoţ gentilom. 

La mai bine de o sută de ani 
după apariţia romanului, lupta 
celor doi titani este prelucrată 


într-un joc de aventură 
point'n'click. 

Marea provocare 

Cele două personaje principa¬ 
le ale jocului reprezintă două 
extreme ale unor culturi radical 
diferite: Holmes este britanicul 
flegmatic cu sânge rece al cărui 
IQ se înalţă mai sus decât piscuri¬ 
le Everestului, în timp ce Lupin 
este un francez tipic care nu ia 
nimic în serios şi nu se teme de 
nimic. 

Aventura începe în momentul 
în care hoţul faimos ajunge la 
Londra, unde în loc să se compor¬ 
te ca un turist obişnuit decide să 
"împrumute" cinci dintre simbo¬ 
lurile sacre ale imperiului 


Britanic. Ca lucrurile să fie mai 
interesante, el lasă în urmă nişte 
fărâme de informaţie, invitându-1 
pe Holmes la o vânătoare de 
comori nu tocmai obişnuită. 

Ca jucător vei parcurge întâm¬ 
plările din perspectiva detectivu¬ 
lui, ajutat de credinciosul său 
tovarăş, Dr. Watson. 

Ajutat într-o oarecare măsură 
şi de Scottland Yard, va trebui să 
recuperezi artefactele, rezolvând 
o serie de puzzle-uri, pline de 
conotaţii referitoare la cele mai 
celebre momente istorice care 
implică relaţia Franţei cu Marea 
Britanie. 

Puzzle-urile sunt cât se poate 
de variate, rezolvarea lor necesi¬ 
tând folosirea logicii şi a spiritului 


de observaţie: fiecare obiect din 
joc trebuie analizat cu un ochi 
critic, fiecare urmă trebuie cerce¬ 
tată pentru a putea rezolva ghici- 
torile lui Lupin. 

însă, în timp ce aceste enigme 
vor încânta veteranii genului, 
nivelul de dificultate care creşte 
abrupt va da de furcâ tuturor 
jucătorilor. Pentru rezolvarea 
câtorva situaţii vei avea nevoie şi 
de puţin noroc, deoarece produ¬ 
cătorii nu au fost prea darnici în 
privinţa indiciilor. 

Din cauza acestei atitudini 
aproape sadice a designerilor, 
adesea nu ştii ce anume şi încotro 
să cauţi prin capitala Angliei. 
Noroc cu jurnalul care păstrează 
toate dialogurile, indiciile deja 
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■<ii PAC-PAC[}\te aşa o să cumpăr tot! 


a SPUI MON CMER?Arăt sau nu a gentilom? 


descoperite şi observaţiile 
detectivului. 

Sânge rece vs. tupeu _ 

Gameplay-ul jocului este exact 
cel la care ne-am aştepta din 
partea unui point'n'click clasic, 
controlul personajului şi dirijarea 
jocului necesitând doar folosirea 
mouse-ului. Interfaţa este cât se 
poate de curată şi de prietenoasă: 
producătorii nu s-au complicat cu 
meniuri dificile, preferând să 
păstreze lucrurile cât mai simple 
posibil. O idee bună care ajută 
investigaţia purtată de jucător 
este plasarea unor puncte strate¬ 
gice în fiecare locaţie, care pot fi 
accesate dintr-un singur clic. 


Astfel se reduce numărul plimbă¬ 
rilor lungi şi plictisitoare dintr-o 
zonă în alta, dar acestea nu dispar 
cu totul. Un aspect negativ este 
însă că de multe ori poţi avea la 
tine mai multe obiecte de acelaşi 
tip. Teoretic, astfel nu trebuie să te 
întorci în locaţii anterioare dacă 
cumva greşeşti un puzzle. în 
practică această posibilitate este 
mai degrabă derutantă decât 
folositoare. 

Redarea grafică este chiar 
bună, dar e cu două tăişuri. în 
timp ce anumite lucruri sunt 
prezentate deosebit de detaliat, 
există scene care sunt sterile şi din 
care lipseşte orice urmă de dina¬ 
mism. Partea acustică nu este nici 


ea fără cusur: limbajul folosit de 
f>ersonaje este adesea exagerat de 
stâlcit, în timp ce multe dintre 
dialoguri par trase de păr ori sunt 
prea criptice. 

A 

In concluzie putem spune că 
Sherlock Holmes vs. Arsene 
Lupin este un joc de aventură 
interesant, dar câteodată prea 
încâlcit şi prea greoi. Cu mai 
multă atenţie producătorii 
puteau să evite ca jucătorii să se 
simtă pierduţi sau frustraţi din 
cauza nivelului de greutate fluc¬ 
tuant. Povestea subţirică, umbrită 
de colecţia de puzzle-uri incitante 
va ţine în faţa monitorului aven¬ 
turierii virtuali timp de câteva 
ore, dar nu-i va cadorisi cu nişte 


momente de neuitat. 

Games Bond 


Punctaj 

SHERLOCK HOLMES VS ARSENE LUPIN 


producător Fro^waes 

PUBLISHER Focus Home Int 

OFERTANT 

PRE7 cca. 30 euro 1 

Vârsta fără limită de vârstă 

* 

>» ^ 

PRO & CONTRA 



O puzzleHJri indCante Oprea imbăii^uneod 

O MBffaţa simplă O atmosM plată 


O Md romanului ofi^nal OrMuldedNIcultatese 

sctrimbă prea bfusc 



NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1.5GH2 CPU -2^082 

Video •128 MB Video -256 MB 

RAM -512 MB RAM -1GB 


JOOMASOUMÂIWK: SHOtLOCXHOlWESTHE 
AVVAKBVtDAGATWCHRISTlE;EVn.ljr<DeRT)€SUN 



^ MDA, VICTIMAse afla într-o stare avansată de ebrietate! 


PFOAI, OTUL ESTE IN ROZI dacă mă vede Will Smith, adio Men in Black! 
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le pare că niciodată omul 
nu a fost atât de aproape 

_I de muzica sa precum este 

în prezent. La orice magazin 
unde găsim de vânzare un CD, cu 
siguranţă vom găsi pe raft cel 
puţin un MP3 player cu o capaci¬ 
tate de 512 MB. Desigur, nici tele¬ 
foanele mobile nu au uitat acest 
domeniu numit muzică. Din ce în 
ce mai multe telefoane mobile vin 
cu funcţia de MP3 player şi cu slot 
pentru extensia memoriei prin 
intermediu unui cârd 
microSD. Eu însă voi 
rămâne fan al muzicii 
ascultate la un MP3 
player şi pozele făcu¬ 
te cu un aparat foto 
digital în toată firea, 
nu cu un telefon 
mobil "hibrid". Deşi 
piaţa este plină de 
playere portabile, ne 
este din ce în ce mai 
greu să alegem 
player-ul potrivit pen¬ 
tru urechile şi buzu¬ 
narul nostru. Unele 
companii oferă playere 
cu o reputaţie bine clădită (cunos¬ 
cutul iPod), iar altele ne-au 
obişnuit cu un nivel ridicat al cali¬ 
tăţii. Desigur, vine şi o a treia cate¬ 
gorie de companie care ne încân¬ 
tă buzunarele cu preţuri mici, 
urechile cu promisiuni multe şi 


ne încearcă răbdarea cu durata de 
viaţă scăzută a produsului. La fel 
ca oricare alt pasionat IT, şi voi 
căutaţi produsul care să ia doar 
partea bună de ta fiecare dintre 
cele trei categorii menţionate mai 
sus. 

După ce am auzit multe opinii, 
am văzut multe cazuri concrete 
de clienţi nemulţumiţi, am ajuns 
la următoarea concluzie (desigur 
este o părere total subiectivă): 
compania SanDisk este singura ce 
poate oferi la un preţ convenabil 
o calitate ridicată, dar şi o 
finisare bună a produse¬ 
lor. Reputaţia compa¬ 
niei respective a fost 
câştigată de succesul ei 
în domeniul cârdurilor 
de memorie atât de des 
întâlnite la absolut 
orice aparat digital 
modern. Linia de pro¬ 
duse Şansa e rezultatul 
observaţiilor companiei 
SanDisk asupra pieţei 
multimedia. Deşi unii 
producători de compo¬ 
nente IT se rezumă doar la 
produsul lor de basâ, SanDisk a 
hotărât la început să producă, pe 
lângă memoriile flash, şi playere 
MP3 cu memorie flash iar mai 
apoi a făcut marele pas spre 
domeniul player-elor MP4. Dacă 
sunteţi tentaţi să achiziţionaţi 



unul dintre produsele Şansa, vă 
recomand să citiţi în continuare 
acest articol pentru că vom 
prezenta ultimele dispozitive 
Şansa scoase pe piaţă. 

c200 _ 

Modelul Şansa c200 face parte 
din categoria player-elor medii 
datorită dimensiunilor sale. Deşi 
ecranul color este destul de mic 
pentru afişarea fotografiilor, când 
vine vorba de poza persoanei 
iubite, important este să o aveţi cu 
dumneavoastră pretutindeni, nu 
să fie afişată pe un ecran LCD cu 
diagonala de 3 inci. Fiind 
prea compact pentru 
vizualizarea 
fişierelor video, 
veţi putea rula doar 
fişiere MP3, WAV şi 
WMA. în cazul în care 
cei 2 GB de memorie (există 
şi o variantă cu 1 GB memorie) 
nu sunt suficienţi pentru a vă 
satisface "nevoia" de muzică, veţi 
putea trece la funcţia radio ce 
permite presetarea a 20 de posturi 
de radio FM. Alte caracteristici 
drăguţe legate de modelul c200 
sunt posbilitatea de extensie a 
memoriei prin intermediul slutu¬ 
lui pentru cârduri microSD, dar şi 
culorile în care vine acest player 
simpatic: negru, roz, roşu sau 
albastru. Preţul pentru varianta 


cu memorie de 1 GB este de 60 
USD iar pentru cea cu 2 GB de 
memorie, 80 USD. 

e200 _ 

Acum voi trece la un model 
mult mai "avansat", şi anume 
modelul e200. Acesta este un 
player mult mai mare, cu un afişa] 
mai voluminos, preţuri puţin mai 
ridicate şi cu o capacitate de sto¬ 
care mai generoasă. Din păcate 
nu vom avea însă posibilitatea de 
a alege între mai multe variante 
de culori, va trebui să ne mulţu¬ 
mim cu o carcasă neagră. La fel ca 
şi în cazul lui c200, 
avem parte de un 
slot pentru 
card-urile 



microSD 
deşi nu văd 
rostul unei extensii de memorie 
când putem alege între variante 
cu memorie de 2, 4, 6 sau 8 GB. 
Autonomia bateriei este de 20 de 
ore ceea ce înseamnă cu 5 ore mai 
mult decât modelul c200. Pe lângă 
funcţiile multimedia mai avem 
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parte de radio FM şi reportofon. 
Ecranul cu diagonala sa de 1,8 
inci permite pe lângă afişarea 
infirmaţiilor legate de fişierele 
MP3, WAV sau WMA şi rularea 

A 

diferitelor clipuri video. In funcţie 
de capacitatea memoriei, preţul 
acestui model este situat între 100 
şi 150 USD. 

Connect_ 

Modelul Şansa Connect duce 
categoria player-elor portabile la 
un nou nivel prin intermediul 
conexiunii Wi-Fi. Aceasta per¬ 
mite ascultarea posturilor de 
radio prin intermediul inteme- 
tului dar şi utilizarea diferitelor 


!. 


servicii oferite de Yahoo precum 
LAUNCHcast radio sau Flickr. 
Deasemenea există posbilitatea 
de a descărca de pe internet con¬ 
ţinut media dar şi de a trimite 
prietenilor recomandări legate de 
diferite melodii sau albume Flickr. 
Din păcate putem opta doar pen¬ 
tru o variantă cu o memorie de 4 
GB însă pentru cei ce doresc capa¬ 
cităţi mai mari şi aceste funcţii Wi- 
Fi destul de practice, este pus la 
dispoziţie asemenea majori¬ 
tăţii produselor Şansa un slot 
pentru cârduri de memorie 
microSD. Acesta este primul 
player ce vine cu un difuzor 
încorporat dar şi cu compati¬ 


bilitate cu fişierele MPEG-4. Din 
păcate autonomia bateriei este de 
doar 12 ore. Ecranul are o diago¬ 
nală de 2,2 inci, iar dimensiunile 
carcasei sunt 3,58 x 2,05 x 0,63 inci. 
Preţul nu depăşeşte suma de 150 
USD. 

View _ 

Şansa View, după cum îi 
spune şi numele, este creat în 
mare parte pentru satisfacerea 
plăcerii vizuale. Ecranul cu o dia- 
gonală de 2,4 inci la o rezoluţie de 
320 X 240 pixeli TFT este ideal 
pentru vizualizarea fotografiilor 
sau a diferitelor fil- 
m u1e ţe. 



Pentru a-şi demonstra specializa¬ 
rea sa în domeniul video, vine cu 
următoarele capacităţi ale memo¬ 
rie: 8 GB şi 16 GB. Pe deasupra se 
mai adaugă şi compatibilitatea cu 
cârdurile de memorie 
microSDHC (card-uri de memo¬ 
rie ce depăşesc capacitatea de 8 
GB). Aşadar nu veţi mai avea pro¬ 
blema lipsei de memorie când 
veţi face un playlist din videocli- 
purile tuturor melodiilor prefera¬ 
te. Preţul pentru modelul cu o 
memorie de 16 
GB este de 200 
USD iar pentru 
cel cu 8 GB de 
memorie este de 
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150 USD. 

Shaker _ 

Următorul player poartă 
denumirea de Shaker. Este vorba 
de un dispozitiv dedicat celor 
mici. Nu are un afişaj, însă are 
diferite funcţii distractive. Forma 
sa este puţin neobişnuită pentru 
un player portabil însă permite 
personalizarea fiecărui player în 
parte cu ajutorul diferitelor 


abţibilduri incluse în pachetul cu 
care este livrat. Difuzorul încor¬ 
porat permite ascultarea piesei 
favorite împreună cu prietenii. 
Dacă doriţi să împărtăşiţi o melo¬ 
die doar cu un singur prieten, 
puteţi prin intermediul căştilor. 
Acesta este primul dispozitiv de 
la Şansa ce permite conectarea a 
două perechi de căşti simultan. 
La o simplă agitare a Shaker-ului, 
se va trece la piesa următoare. 



Din păcate, tipul de fişier 
suportat este numai arhi-cunos- 
cutul MP3. Preţul pentru varianta 
de 512 MB este de 30 USD iar pen¬ 
tru modelul de 1 GB atinge suma 
de 50 USD. Pentru cei ce doresc o 
memorie mai încăpătoare pot 
opta pentru un cârd de memorie 
microSD. 

Clip _ 

Dacă sunteţi un fan Apple, dar 
nu sunteţi mulţumit de produse¬ 
le iPod, cu siguranţă veţi găsi un 
produs cu funcţii asemănătoare 




iPod printre produsele Şansa. Un 
astfel de exemplu este Şansa Qip. 
Acesta poate fi comparat foarte 
uşor cu iPod Shuffle. Ceea ce are 
în plus faţă de Shuffle e ecranul 
color. Variantele de culoare în care 
vine livrat sunt negru, roz, roşu şi 
albastru. Autonomia bateriei este 
de 15 ore iar funcţia radio permi¬ 
te stocarea a 40 de posturi de 

A 

radio. In meniu mai puteţi găsi 
funcţia de reportofon şi cea de 
player MP3 ce suportă fişierele 
MP3, WMA şi WAV. Preţul pentru 
varianta de 1 GB este de 40 USD 
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iar cel pentru 2 GB, 60 USD. 

Express _ 

Şansa Express este cel mai mic 
player de la SanDisk. Pentru 
conectarea la PC nu aveţi nevoie 
de cablu USB şi asta deoarece are 
un desgin specific memory stick- 
urilor. Deşi vine în variante cu 
memorie de 1 sau 2 GB aveţi şi aici 
posibilitatea de a folosi cârdurile 
microSD. 

Bateria reîncărcabilă are o 
autonomie de 15 ore, tunner-ul 
FM şi reportofonul au menirea de 
a vă alunga plictiseala în cazul în 
care muzica stocată nu vă poate 
satisface nevoia de divertisment. 
Dimensiunile sale ating valorile 
de 3,1 X1 X 0,65 inci iar afişajul are 
diagoanal de 1 inci. 

Preţul pentru acest model este 
de 60 sau 80 USD în funcţie de 
capacitatea memoriei. 


TakeTV _ 

Ultimul player pe care îl vom 
în acest articol se numeşte 
TakeTV. Este primul gadget de 
acest fel. El permite vizualizarea 


fişierelor multimedia folosind 
televizorul din sufragerie intr-un 
mod cât se poate de practic. 
Conectarea cu televizorul se face 
prin intermediul conectorilor 
Composite Video, Analaog Stereo 
sau S-Video. Formatele de fişiere 


suportate sunt cunoscutele AVI, 
MPEG-4, DivX şi xVid. Sunt 
suportate standardele PAL şi 
NTSC, astfel nu veţi avea nici o 
problemă când îl veţi folosi cu un 


televizor din Statele Unite. 
Stocarea se face prin intermediul 
portului USB pe memoria sa de 4 
sau 8 GB. Deşi este un dispozitiv 
detul de mic, acesta odată 
desfăcut, se împarte în teleco¬ 
mandă şi dispozitivul propriu-zis. 



Deşi mărimea sa este identică cu 
cea a unui memory stick, 
întruchipează funcţii demne de 
un DVD Player compatibil DivX. 
Varianta de 4 GB costă în jur de 
100 USD şi permite stocarea a 5 
ore de imagini video, iar cea de 8 
GB atinge preţul de 150 USD şi 
permite sotcare a peste 10 ore de 
imagini video. 

Acum că v-am prezentat 
aceste produse, sper că vă puteţi 
face o opinie legată de Şansa, şi vă 
doresc să vă fie mai uşor să faceţi 
alegerea potrivită când veţi dori 
un player media nou. 

Pentru fanii adevăraţi ai 
acestei linii de produse sunt puse 
la dispoziţie diferite accesorii 
precum huse, încărcătoare sau 
docking station-uri. 

Ardelean Htus 
atilusSinycjro 
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să mint, dar pe alocuri grafica 
aduce mult cu cea a engine-ului 
Source, aşa că in sfârşit, un joc de 
calibrul San Andreas are acum şi 
o grafică pe măsură. De asemenea 
mai putem observ a un HUD nou, 
arme cu texturi de înaltă calitate, 
comportament realist al armelor, 
maşini retexturate şi multe alte 
goodies. V-am stârnit curi¬ 
ozitatea? 


ficiază de conţinut nou, lucru care 
se traduce prin apariţia de noi 
quest-uri, XPC-uri, poţiuni, arme 
şi felurite items. Schimbările 
aduse nu au doar un rol cosmetic, 
ci s-au adăugat anumite acţiuni ce 
se răsfrâng direct asupra persona¬ 
jului nostru dacă facem un lucru. 
E ceva în genul cauză şi efect. 
Spre exemplu, dacă suntem în 
Arrovo şî şterpelim din Elder's 
chest, Hakunin chest sau din vaza 
mătuşii Morlis, acest fapt va avea 
drept consecinţă o scădere a 
karmei. Exemple ca şi acesta ar fi 
cu duiumul, dar mai bine 
înhăţaţi DVD-ul şi daţi-i bice. 


Fallout 2: Restoration Project 
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Starcraft, de la grafică, până la 
story. Mecanicile de gameplax' au 
rămas, e\ ident neschimbate, dar 
story-iil şi rasele au fost 
modificate complet. 

A 

In principiu, \om parcurge 
campania după ce vom alege o 
rasă din cele două disponibile. 
Avem de-a face cu facţiunea 
Leonid Protectorate (a.k.a. 
Terran) şi imperiul Cy'oth (a.k.a. 
Protoss). 

Povestea e destul de drăguţă. 
După ce Protectoratul a fost izgo¬ 
nit din alianţa Terran, au purces 
dincolo de sectorul Kaprulu cu 
obiectivul de a-şi stabili o domina¬ 
ţie în sistemul Terra. La nici un an 
de la instalarea bazei pe planeta 
nou descoperită. Protectoratul 
primeşte rapoarte despre atacuri 


lansate de către o forţă armată 
necunoscută. Atacatorii spulberă 
o întreagă colonie, dar flota le este 
nimicită de puternicele tunuri 
planetare ale Protectoratului. La 
scurt timp după acestea, 
duşmanul este identificat drept 
rasa Cy'oth, iar locaţia planetelor 
mamă este descoperită. De aici 
încolo, ştim ce urmează. Ore 
întregi de gaming marca 
Starcraft. Xu mă lă aţi să-mi 
răcesc gura de pomană, puneţi 
mâna şi instalaţi-l iute. 


modder-ilor. Mai e nevoie să 
precizăm că în jurul lui s-a strâns 
deja o comunitate de fani destul 
de măricică? 

Băieţii care au lucrat la aceste 
hărţi pentru Crysis declară că 
acest pachet a fost inspirat dintr- 
Lin proiect mai vechi de-al lor pe 
care l-am putut observa în Far 
Cry. De asemenea, sunt mari 
şanse ca aceste hărţi multiplayer 
să fie aprobate de către Crytek şi 
să fie transformate în proiect ofi- Cold War Rearmed 
cial. Nu de alta dar hărţile au fost Acest mod pe 
testate de către compartimentul Assault e puţin mai 

de QA(Quality Assurance) al sensyl că încearcă 

Crytek. Adicătelea un fel de CTC vetustul Operation I 

de pe plaiuri mioritice. Destul cu trăsăturile mai nc 

gargara, să vedem ce anume Ceea ce Bohemia vi 

avem inclus în acest pachet, ze cu ajutorul echip 

Avem aşadar un număr de cinci deri este practic o n 


hărţi destinate exclusiv multi- 
player-Lilui, dar din păcate nu 
este vorba despre o îmbogăţire a 
modelelor personajelor sau a 
arsenalului. Prin urmare, pentru 
modul de joc Poxvcr Strtiggic avem 
următoarele hărţi; Dessolation, 
Crossroads şi Training, iar pentru 
Instant Action avem Excavation şi 
Terminal. 

Din nou la arme, stimabililor! 


Crysis Tournament MapPack 

I 

Nici bine nu a scos capul din 
cutiuţă, că iată, gurmandul 
Crysis vrea să calce pe urmele 
tăticului Far Crv in ceea ce 
priveşte acapararea atenţiei 
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OpF. Ca să nu mai batem apa-n 
piuă \ă voi spune că în Cold War 
Rearmed vom găsi insula 
Malden, adică taman teatrul de 
operaţiuni din OpF, interfaţa 
clasică OpF, noi modele de sol¬ 
daţi ruşi şi americani din perioa¬ 
da anilor '80, modele noi de TAB- 
uri şi blindate pentru infanteria 
motorizată, arme din OpF pre¬ 
cum lansatoarele de rachete AT-4, 
AT-4 Cari Gustav, Light Antitank 
Weaponţ M-72 LAW) sau mitra¬ 
liera americană de suport 1 VI 6 O. 
Deasemenea, în demo sunt 


incluse şi două misiuni single- 
plaver şi patru hărţi bcMius pentru 
partea de multiplaver. Dacă \ă 
consideraţi un jucător elitist al 
Fl’S-urilor militare, \ă invităm 
să-l încercaţi. 

Doom 3: The Dark Mod 

lată încă o transformare a cele¬ 
brului Doom 3. Am spus intenţio¬ 
nat transformare, căci acest mod 
este într-ade\'ăr o conv ersie totală 
de Doom 3. Ceea ce încearcă să 
realizeze duzina de oameni ce se 
ocupă de acest proiect este o 



transfigurare radicală a jocului. Şi 
se vede de la o poştă că le-a reuşit, 
in primul rând The Dark Mod nu 
ne mai sileşte să înghiţim concep¬ 
tele de colonie umană pe Marte 
sau alte soiuri de aberaţii, ci este 
vorba despre o tematică gotică 
adusă jocului. Este foarte similară 
cu ceea ce am văzut în Thief: 
Deadly Shadows. Adică stealth 
fraţilor, furişări şi crestarea bere¬ 
gatei adversarului la adăpostul 
întunericului. Ce mai, un intreg 
gameplay rescris. Scopul acestui 
mod este de a incuraja utilizatorii 


să-şi creeze ei singuri propriile lor 
hărţi stealthy şi intunecoase prin 
intermediul programelor de 
developement incluse, precum şi 
crearea unei campanii cu ajutorul 
aceloraşi unelte. Acest mod este 
încă în stadiul de pre-alpha, deo¬ 
camdată fiind disponibilă doar o 
singură hartă, şi anume Thiefs 
Den. Oricum, un proiect simpatic 
destinat cu precădere fanilor 
Doom şi Thief. 

Grupaj realizat de 
Feldmareschall 
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Doom'nezeu 


Letargia, bat-o vina! 


I 


Om fi noi încă "paralizaţi" după trecerea sărbătorilor de iarnă, 
umindu-ne şi acum cu greu spre cuşetele redacţionale, însă j 
producătorii de jocuri par a fi chiar mai somnoroşi decât noi. Ca ■ 
dovadă, lipsa acută de jocuri bune (sau măcar noi) apărute în 
această lună, o situaţie molcomă ce se va prelungi, se pare, şi pe | 

perioada lui februarie. ■ 

Pentru noi, nu e neapărat un lucru rău, ne putem dedica 

sufletele ludice unor speciale de toată frumuseţea, unor | 
pi^view-uri ;.ample şi pline de informaţii sau, de ce nu, unor j 
Gold-uri pe ^re mulţi dintre voi deja le-au uitat. Ceea ce p^e a 
mai miji niţel pe câmpia stearpă a industriei de jocuri la ao^ 
început de albeşte Penumbra: Black Plague, un sequel care, daca-^^^ 
nu va suferi nite ştie ce amânări, ar trebui să-şi facă apariţia la tiwjp 
pentru a prinde următorii număr. 

Pe lângă ace^, ţtf mai putetn mândri cu un Frontlines: Fuel 
of War - în lips^d^altce^ m-aş mândri şi cu SimS 2, nu de 

*ntru amatorii de niscaiva strat^^ 

Iar Empire vine să.încheie 

diţre np-a o||^^-o divinitatea 
rne'^CuJpuajWnînată în aşteplaţ^a 
ne stimi^ţeze puţin, 
ise, Cipllfy» tocmai şUa 

re e f^uwaândiru. Mai trebuie 




alta - plus un Faritasy Wî 
cvasi-medievală. of ^ 
impozantă listă ji^pt^use 
pentru luna februaie. lăi 
unor titluri ceva mal 


f 


în rest, toate bui 
cumpărat un telefop mobil 


să înveţe să-l foloseaşc^, hi, hi, hi 


rrimite numele fetei dorite prin SMS la 1590 (ex: GMLoli) si intil In legătură directa cu ea! Flecare mesaj primeşte un răspuns 

««UUa m 


CCfNTÂeiE ÎN eîREGT LA 1590 ! NtiNSTOP 
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îlanusliti t ^spundel 


âSfSSQSGGbO^ 


X> 


GSSfDCC^]^ 


Ona Maya te sfatuiestel 

ILi! ■ 


iMBi-Pumiatcc 

n:0P-22.^0 


bani . 
iubiră 
afacari 
sanatata 
viitorul tau 


.t Li'.'. 


- Pubfic 


>v. 


Bunica 
Bunicul 

Admiratoarea iubitoare 

Apel BuddhaBar 

Apel incitant 

Apel in gara 

Apel oficial 

Hoţii 

La gheata 
Marş de nunta 
Orgasm romanesc 
Pe şantier 
Peştera 


GM50136 

GM50037 

GM50038 

GM50039 

GM50140 

GM5014i 

GM50142 

GM50143 

GMS0144 

GM50145 

GM50I46 

GM50147 

GM50148 


Mode - ‘ftre S... 

ttSHB tatl A. ISTS • My 600 
- Miese Words 
^OHG^ • tbm^ity GfH 

ANAS^ISA - M!diP^To My 

-— 


iN^oNCi- 


Ie L. 


GM3d587 
GH5S523 
GM51003 
GM51004 
GM51005 
GM51O06 
GM510â7 
0MS1008 
GmiW)9 
GMSIOIO^ 
GMSlOli 
£ 




uintnn 


cati corn pa 

I 5 plftrBniB 


ea cu telefonul ovs pe wap.supenogo.ro 


Jii /«arfe «#«al si Mi §rHm 

SM ma ts fmrs psisaimi. 
Psscopsra Bifsrsatsis. 




S€xy Poot 

Jii plata Miarâat? 
^immci a sa iii plata si 
atssi lat pmiim mui 

‘*pip€rai”. 


2[MmMSuirM 

Jmsiru€ipr 

£asa-ia iasirmii si iawaia 
iaiaala J[aaiasaira âa la 
pra/asiaaisii. 


PImbMil 

tsii âasia! 4a a§il 
paaira a-ii pasira 
miaşaa aaamaasaf Pa a 
piarâa si aai aaaa a 

sarprixa. 






MESAJE IMAGINE COLOR 




GM2615 


GM2666 I GM2698 I GM1388 


GM2798 


GM2628 


GM1739 


GM2668 


GM1602 


GM2616 I GM2793 


GM2779 


GM2736 


GM2722 


GH2816 I GM2769 I GM2773 I GM2772 


0182716 I GM2751 I 6M1611 


GH2760 


G^''2/S9 


GH2413 


GM2826 


GM2487 I GH2499 


GM2521 I GM2522 


GM2786 


î> >, 


Pentru a cQmanda scrie codulTnelodlei de forma: 

■ip»' ^ 

• •,t » 


7, 


^ r*_ wm _ 


~g^MBE—MBSBS— 

003 l'UM.'r.Ut-lTTf 


c azuLin care, este, d i s 

^ I ? j 8Aa g ii 1 W8* _ 

$lQii|lrlşGrniil0n»F« si riinebestTf^ 
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jGM30537 

GM30591 

GM30589 

GM30590 

GM30614 

GM30628 

GM30629 

GM30613 

GM30581 

GM30631 

GM30616 

GM30484 

GM30460 

GM30593 

GM30584 

GM30580 

GM30597 

GM30598 

GM30599 

GM30600 


Shakira - Mips don't iie 
Pink • U and 'ur Handurş 
Rhianna • Unfaithful j J 

Justin Timberiake • Sexyback mpş 
J uanes - Adios Le Pido ' (*ţ£|jMI Y' 
Madonna • Jump mţŞ 
Fergie - London Bridge . / wraj RJ 
Sean Paul > Give it up to me fisl 
Bob Sinclair - World, Hold On 
Nelly Furtado • Promiscuous mtŞ 
C. Aguilera • Ain't No Other Man *!£l 
GwenStefani-Luxurios «ri 
Giris Aloud - Biology f 

B. Rhymos - 1 Iove my bitch 
Beyonce - OejaVu "'ggli 

Black Eyed Peas • Mas Que Nada ^ 
NELLY FURTADO • Maneater 
Paris Hllton - Stars are blindMIi 
Pussycat Dolls • Buttons 
Santana ft Sean Paul • Cry baby cry 


GM30561 

GM30562 

GM30563 

GM30564 

GM30565 

GM30566 

GM30567 

GM30592 

GM30595 

GM30601 

GM30437 

GM30526 

GM30527 

GM30285 

GM30529 

GM30530 

GM30531 

GM30532 

GM30524 

GM30525 


Blondy • La fiesta 
Arssura & Simona Nae • Prin club 
Vegas & Rico C. • E scandalos 
Vortex • Iubirea mea eşti tu 
DJ Adrian Eftimie • No side effect 
DJ Project - Şoapte 
Simplu • Oficial mi-e bine 
Akcent - French kiss 
CLEOPATRA STRATAN - Ghita 
ZDOB si ZDUB - Mioriţa 
Andra - Băieţii si fetele ce vor 
Arsenium feat Natalia • Locco 
BUG Mafia - Viata noastre 
EMANUEL-Ye. Ye. Ye 
Hl>0 • Razna 

MIhai Traistariu - Tornero 
Flow Star - Candela 
Raoul & Georgi • Am atins un nor 
Heaven • Ou-ma pe o stea 
Cristi&S. Nae • Coji de portocale 


GM30466 

GM30467 

GM20003 

GM30469 

GM30470 

GM30069 

GM30472 

GM30473 

GM30427 

GM30428 

GM12116 

GM30430 

GM30431 

GM30333 

GM30175 

GM12115 

GM30278 

GM30279 

GM30287 

GM30288 


Carmen Serban • Dau jos sotu 
Adi Devito - Doar ochii tai 
Adi Devito • De Cine Mi-« Mie... 

V Vijelie - Ai luat cu tine 
F Salam > Fericirea vieţii mele 
Liviu Guta - De Ce Ma Minţi 
A. Minune - De ce ma priveşti 
Sorin C.A. • Degeaga imi spui 
N. Guta & C.A > Vorbeşte lumea 
A. Minune&Costi • Nu te mai .. 
GUTA - Stau Singur In Gara 
Vali Vijelie - Dragoste pelin ...mţŞ 
Vali Vijelie • Glumeşte in iubire 
N.Guta • Viata nu ma laşa 
N. GUTA - Numai Tu Eşti 
GUTA & SORINA • As Renunţa 
ADI DE VITO - Pt Tine, Pt Mine 
LIVIU si DANIELA - Doar Tu 
VALI VIJELIE < Iubirea Noastra 
FLORIN SALAM - Trup Si Suflet 


PRIN S MS 

ÎlÂ^1290 asa; 

^ 1. Trimite prin SMS codul ales (ex: GM1178) la 
1290 pentru a comanda un produs 
(Pentru sonerii: a se vedea la rubrica “SONERir) 

2. Urmeaza instrucţiunile primite prin SMS 

3. Salveaza link>ul WAP/bookmark-ul primit In 
mobilul tau 

4. Conecteaza>te prin WAP/GPRS cu link- 
ul/bookmark-ul indicat si salveza pur si simplu 
conţinutul media in mobilul tau 


*rmmi ■ p«MM csomMMla tmkH, ».>rxni | 

focuri raw accaaara acrtvaiaa (gratuita) a scmriuhii VAF/CrR% la 
Cont»r« aaa Oranga la 411, aertVa dlap n ^l M It atwal pc«mi Anaaiii 
Cotuir* al Or a tt g a ca«t«i# Oraaga PraPay lartiaaaa la m. JW) Pratru i 
I [ p o ltfnw a ca al Imjgtntlc calea aau ciccta t' t ao ra aaaa itaraaar aa tatt n atati 3 M45I- 
uri/uâtwamla, laa pt )arw(l 1 ' ••anda. la Atacata da traBrad dMi raaaa 

Ihrrsaaa tuni cotnanxl tKmajta patta ^ I fidawaa. iar ta cmamriht Iar ra i te < 


Efema 


Elizai 


ATENT! E! 

NU «unt ootnpddbOc tdrfbaaclc cumfMrMc din «rara Romaikin! 
|î lnfcirma(ii02l-319G()9t l^SAR luni wim tO>l8 
* Pmul uma SMS IZ t.^*^«1 •*’T\'S 

NOU î \\ \\'.\ rr- - intalncstc-ti junialalca onlinc 

Intra ai exmipicicatu ti profilul .^rmplct gratuit* 




irrsre numeje retei dorits (ex:iaMCara):prih sMS la 
159t: s: ea va intra ?n feqatura'cirtih'e. vl. 


43 »o iae4'TVA/SMS 


mss& 


Te^stept 

nebOrTii!!" 
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(tonfii© ? 

Cu noi fanteziilgj 
tale devin realitate! 
Suna acum si t^^ 
r^'^^jxmvinge! 
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